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1. OBJETIVOS 
1.1 OBJETIVO GENERAL 
 
Diseño e implementación de objetos virtuales de aprendizaje para las áreas de 
telemática y redes locales del programa Ingeniería de Sistemas de la 
Universidad de Córdoba. 
1.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS  
 
 Indagar y analizar las distintas herramientas utilizadas para la enseñanza 
de los cursos de telemática y redes (Qué herramientas se usan, además 
cuándo y dónde se usan dichas herramientas). 
 Determinar las mayores falencias que presentan los estudiantes en el 
aprendizaje de los cursos de telemáticas y redes.  
 Identificar las principales estrategias metodológicas y didácticas para el 
desarrollo de OVAs en la Universidad de Córdoba.  
 Diseñar e implementar un total de  20 Objetos Virtuales de Aprendizaje para 
el área de telemática y redes locales.  
 Diseñar cuatro (4) Objetos Virtuales de Aprendizaje para su uso en ciertos 
dispositivos móviles (Tablet o Smartphone). 
 Evaluar de manera descriptiva la apreciación del uso de objetos virtuales de 
aprendizaje en estudiantes del programa de Ingeniería de Sistemas de la 
Universidad de Córdoba. 
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2. INTRODUCCIÓN 
2.1 Ambientación 
 
La educación y la tecnología son dos áreas que actualmente están muy 
relacionadas, los avances tecnológicos han permitido comprender de una manera 
más simple los contenidos de aprendizaje.  
Cada día es más importante generar nuevos contenidos que transformen la 
pedagogía tradicional y ofrezcan a los estudiantes una nueva forma de aprender. 
Una técnica muy eficiente que permite utilizar los beneficios tecnológicos en la 
educación son los Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA),  un OVA es “El 
conjunto de herramientas, recursos técnicos o metodológicos diseñados en un 
ambiente digital para el aprendizaje de un tema en el ámbito educativo”. 
La educación superior representa un desafío para los estudiantes, debido al alto 
nivel competitivo y la dificultad que muchas veces se presenta para comprender 
una temática, por ello los OVAs surgen como una herramienta de apoyo que le 
permite a la comunidad estudiantil aprender de una manera autónoma, simple y 
didáctica acerca de aquellas teorías que podrían ser de alta complejidad. 
2.2 Problemática  
 
En lo referente a la problemática, la cual se pretende solucionar, cabe resaltar que 
existen necesidades en muchas instituciones de educación que a diario enfrentan 
inconvenientes en el aprendizaje, por ejemplo, el énfasis en la pedagogía 
tradicional, es decir, aunque los docentes utilizan dispositivos tecnológicos nuevos 
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para transmitir la información, en realidad usan la misma pedagogía tradicional, la 
misma forma de transmitir contenidos, también, se suman inconvenientes como el 
manejo de grupos muy numerosos en las instituciones y la falta de tiempo para 
abarcar temáticas extensas.  
En la Universidad de Córdoba las principales dificultades que se presentan en el 
proceso educativo, específicamente en la Facultad de Ingenierías, programa 
Ingeniería de Sistemas, áreas de telemática y redes locales son las siguientes: 
DIFICULTAD DESCRIPCIÓN 
Se presenta un bajo 
rendimiento académico por 
parte de los estudiantes en 
las áreas de telemática y 
redes locales. 
Esto se debe a que la orientación que se le está dando 
actualmente a estos cursos (antes más orientado a los 
medios físicos para la conexión de redes ahora 
encaminado a una gama de conceptos generales) sugiere 
que haya más compresión por parte del estudiante y 
mayor variedad y herramientas disponibles para 
complementar el aprendizaje. 
Existen pocas herramientas 
que puedan apoyar las 
actividades académicas de 
los cursos de telemática y 
redes locales. 
Los cursos de telemática y redes locales contienen logros 
de alta complejidad, que necesitan de herramientas 
alternativas para lograr una buena comprensión. 
Los estudiantes necesitan tener otras opciones para 
desarrollar dichos logros, una de ellas es estudiar las 
temáticas de manera autónoma pero como existen pocas 
herramientas de apoyo se presentan dificultades a la hora 
de desarrollar estos cursos. 
Falta de tiempo para el 
desarrollo de temáticas. 
No existe un tiempo prudente para abarcar los temas y 
para la profundización necesaria que estos requieren, 
este factor es indispensable para una buena formación de 
los estudiantes en estos dos cursos. 
Tabla 1: Dificultades de aprendizaje en  los cursos telemática y redes locales 
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Para validar esta problemática se tomó como evidencia que en el curso de redes 
locales durante el transcurso del periodo 2012-II alrededor del 50% del grupo tuvo 
un bajo rendimiento que podría desencadenar en la pérdida del mismo, una 
posible razón a la que se atribuye esta deficiencia académica es la falencia que 
presentan los alumnos del curso pasado de telemática. 
Por otro lado se verifico que en este mismo periodo existió un grupo numeroso de 
estudiantes, aproximadamente 44 alumnos, por lo que se presentaron diversos  
inconvenientes. 
No cabe duda que es necesario examinar y acoger nuevas soluciones que 
mejoren la calidad de educación, es por ello que surge la necesidad de brindar 
salidas a todas estas problemáticas educativas mediante la incorporación de 
pedagogías enriquecidas con los aportes de las nuevas tecnologías, como es el 
caso de los Objetos de Aprendizaje Virtuales. 
2.3 Estado del arte 
 
En relación a los desarrollos tecnológicos realizados en el campo de los objetos 
virtuales de aprendizaje, es importante contar con algunos referentes que 
enmarquen las principales investigaciones en esta área, por consiguiente se 
desarrolló el siguiente estado del arte. 
El concepto de objeto de aprendizaje fue utilizado en primer lugar en 1992 por 
Wayne Hodgins (Callejas C. & Hernández N. & Pinzón V., 2011, 176- 189) gracias 
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a un acontecimiento casual donde el señor Hodgins observo a su hijo jugar con 
unos bloques de LEGO y relaciono este suceso haciendo un analogía o dando 
explicación en el ámbito educativo por medio de material formativo. Luego de esto 
el significado de objetos de aprendizaje fue relacionado con la tecnología y las TIC 
surgiendo ágilmente.  
A partir de allí en el contexto internacional cabe destacar innumerables 
publicaciones que han influido en la evolución e innovación de los OVAs, algunas 
organizaciones, bancos de objetos y universidades se han destacados en este 
ámbito se nombraran a continuación. 
Comenzaremos por hablar de GLOBE (federación mundial de repositorios de 
objetos de aprendizaje), esta organización contiene un conjunto de servicios y 
herramientas disponibles para que sus miembros intercambien recursos de 
aprendizaje en línea, proporciona acceso a casi un millón de materiales educativos 
de Europa, Norteamérica, América Latina, Asia y África. 
La Alianza GLOBE se compone de las siguientes organizaciones: 
 Fundación Ariadne. 
 Departamento de Tecnología Educativa y Ciencias del Aprendizaje. 
 Servicios de Educación Australia. 
 European Schoolnet. 
 III (Instituto para la Industria Informática, Taiwán) 
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 ISKME (Instituto para el Estudio de la Gestión del Conocimiento en la 
Educación) 
 KERIS (Corea Education & Research Information Service) 
 LACLO (La Comunidad Latinoamericana de Objetos de Aprendizaje) 
 LORNET 
 Centro METAL-Interuniversitario de e-Learning (IUCEL) 
 MERLOT (Multimedia Recursos educativos para la enseñanza aprendizaje y 
en línea, EE.UU.) 
 OER África 
 La Universidad Abierta de Japón, el Centro de las TIC y la Educación a 
Distancia (OUJ-CODE) 
En cuanto a las redes de bancos de aprendizaje a nivel internacional, las 
principales son:  
 ARIADNE, Europa: Organización europea que diseña herramientas y 
metodologías, avaladas por académicos reconocidos, sobre OVAs para el 
apoyo curricular. 
 EDUSOURCE  es  un repositorio  cuyo objetivo es integrar todos los 
repositorios y colecciones (más pequeñas que los repositorios y 
especializadas) de Canadá. Este proyecto incorpora principalmente seis 
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universidades de ese país y permite la creación e intercambio de Objetos 
de Aprendizaje, estandarizándolos mediante normas internacionales para 
posibilitar su intercambio. 
 MERLOT, Estados Unidos: Biblioteca de OVAs diseñados por estudiantes 
de educación superior. Ofrece enlaces a materiales y colecciones 
clasificadas por asignatura o área de conocimiento. 
 EDNA, Australia: Edna es una red de la comunidad educativa y la 
formación, permite encontrar recursos para la enseñanza, el aprendizaje y 
la investigación. 
En  lo concerniente a Latinoamérica existe una organización líder en el campo de 
los objetos de aprendizaje, la comunidad LACLO (Comunidad Latinoamericana de 
Objetos de Aprendizaje), cuyos objetivos se basan en cuatro líneas de acción: 
Fomentar la utilización de los objetos, la interoperabilidad de los repositorios, los 
proyectos educativos y la investigación. 
En esta comunidad podemos encontrar una federación de repositorios conocido 
como LA FLOR (Latin American Federation of Learning Object Repositories), la 
cual aglutina más de cincuenta mil materiales educativos en español, portugués e 
inglés. 
La comunidad LACLO organiza y desarrolla anualmente un congreso donde se 
exponen trabajos de investigación acerca de las tecnologías de objetos de 
aprendizaje y su uso en la región. Las conferencias realizadas son: 
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 La primera conferencia latinoamericana de objetos de aprendizaje fue 
realizada en Guayaquil, Ecuador en el año 2006. 
 LACLO 2007, segunda conferencia latinoamericana de objetos de 
aprendizaje realizada en Santiago, Chile en el año 2007. 
 LACLO 2008, tercera conferencia latinoamericana de objetos de 
aprendizaje realizada en Aguascalientes, México en el año 2008. 
 CcITA2009, Conferencia conjunta Iberoamericana sobre Tecnologías para 
el Aprendizaje,  Mérida México.  
 LACLO 2010, Quinta conferencia latinoamericana de objetos de 
aprendizaje, realizada en Sao paulo, Brasil en el año 2010. 
 LACLO 2011, Sexta conferencia latinoamericana de objetos de aprendizaje 
y tecnologías para la educación, realizada en Montevideo, Uruguay en el 
año 2011. 
 LACLO 2012, Séptima conferencia Latinoamericana de objetos y 
tecnologías de aprendizaje, realizada en Guayaquil, Ecuador en el año 
2012. 
 LACLO 2013, Octava conferencia Latinoamericana de objetos y tecnologías 
de aprendizaje,  realizada en Valdivia, Chile en el año 2013. 
Algunas universidades poseen publicaciones significativas en el ámbito de los 
objetos de aprendizaje, entre las cuales encontramos. 
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La Universidad de Guadalajara con trabajos como: Desarrollo de objetos de 
aprendizaje basado en patrones, (Chan, Delgado, González, Morales, 2007) y 
ambientes virtuales de aprendizaje basados en OA.  
Por su parte la Universidad Autónoma de Aguascalientes posee gran variedad de 
investigaciones cuyo propósito es evaluar la calidad de los objetos de aprendizaje, 
teniendo en cuenta sus competencias educativas, metadatos, entre otros.    
También en la Universidad de Venezuela se desarrollan propuesta como: Sistema 
Generador de AMBientes de enseñanza-ApRendizaje Constructivistas basados en 
objetos de aprendizaje (AMBAR). 
Un artículo con un aporte significativo en el estudio de los OVAs, por ser uno de 
los primeros que aplica inteligencia artificial en objetos de aprendizaje, es: Sistema 
inteligente para la recomendación de objetos de aprendizaje, este sistema ayuda a 
un usuario a encontrar los recursos educativos que le sean más apropiados de 
acuerdo con sus necesidades y preferencias. (VALERIA G, A. C., DECO, C., & 
BENDER, C., 2011) 
En lo concerniente al contexto nacional, uno de los pioneros en la incorporación de 
los OVAs es el “Ministerio de Educación Nacional (MEN), el cual en el 2005 realizo 
el primer concurso nacional de objetos de aprendizaje”( Callejas C. & Hernández 
N. & Pinzón V., 2011), promoviendo así el fortalecimiento de los bancos de objetos 
de aprendizaje en el país, en adelante esta misma entidad decreto que las 
distintas universidades del país deberían tener su propio banco de objetos de 
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aprendizaje contribuyendo con la iniciativa de mejoramiento de su material 
educativo y generando interinstitucionalidad.  
También, podemos destacar aportes importantes que han favorecido el desarrollo 
de este tema en Colombia entre ellos el de Universidad Javeriana de Cali, cuyas 
experiencias fueron plasmadas posteriormente en el libro Objetos de Aprendizaje: 
prácticas y perspectivas educativas.  
También la Universidad del Valle creó un “modelo de diseño de objetos de 
aprendizaje” el cual contiene un modelo de ciclo de vida de software, este es un 
modelo pedagógico que exalta algunas características de los objetos de 
aprendizaje entre las cuales están: la reusabilidad, interoperabilidad y 
escalabilidad. (Caldas M. & García E. & Muriel S. & González K., 2009, 37)  
En el contexto regional se destaca el banco de objetos de aprendizaje de la 
Universidad de Córdoba, en el cual se encuentra una variedad de objetos de 
aprendizaje en las distintas áreas de conocimiento, cuyo propósito es fortalecer el 
aprendizaje autónomo. Este repositorio es denominado CEDES (Contenidos 
Educativos Digitales para Educación Superior) y contiene alrededor de 11078 
recursos en total.  
2.4 Justificación  
 
Una de las principales razones por las cuales es necesario incorporar objetos 
virtuales de aprendizaje en las universidades es mejorar los niveles de calidad en 
  
18 
 
la educación, lo que se presenta como una gran oportunidad para que las 
instituciones mejoren sus procesos educativos y generen índices altos de calidad.  
A continuación hablaremos sobre los distintos ámbitos en los cuales los Objetos 
Virtuales de Aprendizaje representan un beneficio en el proceso educativo. 
Ámbito Beneficios 
Académico 
 
Desde el punto de vista académico los objetos virtuales de aprendizaje 
ofrecen una forma didáctica de aprender las temáticas, fortaleciendo la 
formación profesional e integral. 
Además, los elementos multimedia incorporados en los OVAs permiten 
construir herramientas interactivas que mejoran la calidad de la educación 
en las distintas áreas del conocimiento. 
Asimismo, estas herramientas promueven en los estudiantes el auto 
aprendizaje, el auto control y regula su proceso de aprendizaje. 
 
Tecnológico 
 
La relevancia de estos objetos desde el punto de vista tecnológico, radica, 
en que el desarrollo de objetos de aprendizaje de alta calidad permite la 
innovación educativa y le ofrece a las universidades la oportunidad de 
enriquecer su gama de herramientas tecnológicas educativas. 
 
Social 
 
Desde la perspectiva social la creación de OVAs, permite generar o 
adaptar nuevos contenidos educativos en diferentes contextos y para 
distintos usuarios, que puedan ser de utilidad para la sociedad. 
También, teniendo en cuenta la necesidad que existe en nuestra sociedad 
de mejorar la calidad de la educación, los objetos virtuales de aprendizaje 
serán accesibles para su uso y modificación, apoyando con ello la 
formación de los estudiantes. 
Tabla 2: Ámbitos beneficiados por el diseño y desarrollo de Objetos Virtuales de Aprendizaje 
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En conclusión la razón primordial para incorporar objetos de aprendizaje, es 
mejorar los procesos de enseñanza de las instituciones de educación, brindando 
soluciones didácticas para apropiarse y producir conocimiento, y responder a las 
demandas existentes. 
Finalmente, todo lo anterior nos lleva a formular la siguiente pregunta de 
investigación ¿Cómo diseñar y desarrollar objetos de aprendizaje virtual como 
herramienta de apoyo en las áreas de telemática y redes locales, en el programa 
de ingeniería de sistemas de la Universidad de Córdoba? 
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3. MARCO TEÓRICO 
En el desarrollo del marco teórico de este documento trataremos aspectos 
importantes sobre los efectos que han tenido las Tecnologías de Información y 
Comunicación (TIC) en la educación por medio de los objetos virtuales de 
aprendizaje, comenzaremos por definir aspectos teóricos como: ¿Qué es un 
OVA?, historia de los objetos de aprendizaje, estándares para la creación de un 
OVA, organizaciones internacionales en el contexto de objetos de aprendizaje, 
¿Qué es un banco de objetos de aprendizaje?, entre otros. 
3.1 Objetos Virtuales De Aprendizaje 
Se define OVA como “El conjunto de herramientas, recursos técnicos o 
metodológicos diseñados en un ambiente digital para el aprendizaje de un tema en 
el ámbito educativo”. A este concepto se adhiere que un objeto de aprendizaje 
debe contar con una ficha de registro o metadato, el cual hace referencia al 
identificador de dichos materiales digitales y contiene aquellos elementos 
necesarios para describir un recurso específico.  
Además los objetos de aprendizaje poseen ciertas características que los 
identifican, la primera y una de las más importantes es la usabilidad, la cual 
consiste en que los objetos puedan ser utilizados por usuarios concretos que 
buscan un determinado fin, es decir, deben enfocarse en el usuario; la segunda es 
la reusabilidad que es la capacidad de que dicho objeto sea utilizado en diferentes 
contextos; la tercera característica tiene que ver con la autocontención donde un 
objeto debe ser por sí solo idóneo, para cumplir con la meta u objetivo propuesto; 
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por ultimo estos recursos se caracterizan por ser efectivos, precisos, accesibles, 
portables, actualizables, entre otros.  
 
Figura 1: Características de los objetos de aprendizaje 
 
Por otro lado los objetos de aprendizaje se ven desde el contexto pedagógico 
como una herramienta que facilita el aprendizaje, estos pueden ser utilizados 
cuando sea necesario en diferentes contextos, brindando los datos necesarios 
para definir qué tipo de actividades se realizan y qué estrategias de aprendizaje 
están asociadas a estos recursos.  
Un punto fundamental en el contexto de los objetos de aprendizaje, es que el 
usuario o aprendiz tenga autonomía intelectual y sea el propio gestor de 
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conocimiento, por lo que el contenido desarrollado en un OA debe adaptarse a 
cada estudiante. (Macedo C. &Ulbricht V., 2012, 155-162) 
En este mismo sentido el contenido de un OA juega un papel importante en su 
definición, construcción y ejecución, debido a que a partir de dicho contenido los 
OA se enriquecen de  ciertas características que facilitan el aprendizaje de los 
estudiantes.   
“La presencia de objetos de aprendizaje ha generado una nueva forma de pensar 
acerca del contenido de aprendizaje. El contenido deja de ser un medio para la 
consecución de un objetivo y se convierte en un objeto con entidad propia, 
susceptible de ser reutilizado.”  
Teniendo en cuenta lo anterior podemos decir que el contenido de los objetos de 
aprendizaje es el que realmente los define como tal, proporcionándolos de una 
gama de temas específicos y generales, acciones y aprendizaje interactivo. 
(EUROPEA, V. D. E. E.)) 
3.2 Historia de los objetos de aprendizaje  
Este concepto fue utilizado en primer lugar en 1992 por Wayne Hodgins (Callejas 
C. & Hernández N. & Pinzón V., 2011, 176- 189), luego esta noción fue 
relacionada con la tecnología y las TIC surgiendo ágilmente.  
Aunque ya se señalaba el concepto de objeto de aprendizaje durante la décadas 
de los 90, tanto en el ámbito tecnológico como educativo, no existía una definición 
clara y precisa, posteriormente las nociones se enfocaron en el diseño de los 
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objetos debido al impacto que tuvo su incorporación en la educación, es así como 
se fueron plasmando las características que deben poseer estos recursos 
educativos, cumpliendo con diversos estándares para poder ser implementados en 
diferentes áreas de formación.  
Actualmente podemos encontrar variedad de publicaciones importantes en el 
ámbito de los objetos de aprendizaje en todo el mundo con aportes significativos 
para la calidad de la educación y metodologías para el aprendizaje.  
3.3 Estándares para la creación de un objeto de Aprendizaje 
Para elaborar un objeto de aprendizaje se debe tener en cuenta una estructura y 
ciertos estándares, de hecho la complejidad en la creación de estos recursos  está 
en que deben ser muy precisos y su desarrollo debe contemplar rigorosos y 
estrictos aspectos.  
Los estándares que regulan el desarrollo de Objetos de aprendizaje son los 
siguientes: Netg (basado en curso, unidad, lección y tema), Learnativyti, SCORM 
(proporciona un modelo de referencia estándar para el diseño y desarrollo de 
objetos, además contiene requisitos para dichos objetos entre los cuales están: 
accesibilidad a la web, adaptabilidad al usuario, durabilidad, interoperabilidad, 
reusabilidad) cabe resaltar que SCORM es el estándar más utilizado para la 
elaboración de objetos de aprendizaje (para ver las partes del estándar SCORM 
véase la figura 2), por otro lado encontramos CISCO RLO (es una colección de 
información de Objetos Reusable o RIOs que componen un Objeto de aprendizaje 
Reusable- RLO) (Callejas C. & Hernández N. & Pinzón J., 2011, 176-189).  
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Figura 2: Estructura y componentes de un Objeto de Aprendizaje. 
 
Además de la estructura y los estándares otros aspectos a tener en cuenta en la 
elaboración de un OVA son las tecnologías, las herramientas y el factor 
pedagógico; las dos primeras son indispensables para la creación de los 
contenidos temáticos, y el factor pedagógico es importante porque influye en la 
parte formativa del usuario que utiliza el objeto de aprendizaje (Arteaga J. & 
Urrutia B. & Rodríguez F. & Salas, P) 
Por otra parte, un término importante en el ámbito de los objetos de aprendizaje es 
el metadato que se define así: “descripción de objetos de aprendizaje que incluye 
información sobre las características, objetivo, contexto, entre otros”, debido a la 
importancia de los metadatos existen un conjunto de estándares para su creación, 
los principales son: DublinCore, LOM, CamCore, estos estándares de manera 
individual estipulan la estructura que debe tener un metadato. (Callejas C. & 
Hernández N. & Pinzón J., 2011, 176-189) 
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3.4 Organizaciones internacionales en el contexto de objetos de aprendizaje  
Las principales organizaciones internacionales que trabajan con todo lo 
relacionado con los objetos de aprendizaje son: IEEE - Aprendizaje de Tecnología 
del Comité de Normas (IEEE-LTSC), DublinCore, Sistemas de Instrucción de 
Gestión - Global LearningConsortium (IMS GLC), el AdvancedDistributedLearning 
- Objetos de Contenido Compartido modelo de referencia (ADL-SCORM) y 
Consorcio World Wide Web - Web Content Directrices de accesibilidad (W3C 
WCAG).  
Cabe indicar que estas organizaciones se encargan en gran medida de que los 
objetos de aprendizaje cumplan una característica muy importante, que sean  
accesibles en la web, para ello existen unas directrices de accesibilidad para el 
contenido web (WCAG), la accesibilidad hace referencia no solo a que tenga 
acceso al objeto de aprendizaje y a su contenido didáctico pedagógico sino que no 
debe existir perdida de la información, ni del contenido, es decir, que un usuario 
por ejemplo con discapacidad auditiva pueda acceder a un recurso educativo con 
contenido de solo texto y tenga igual accesibilidad que otro usuario al mismo 
recurso educativo con contenido auditivo. Además hay que aclarar que 
accesibilidad, es un tema que se debe considerar antes de iniciar el objeto de 
aprendizaje y no tratar de adaptarla luego de la realización del mismo. (Macedo C. 
&Ulbricht V., 2012, 155-162) 
La mayoría de los estudiantes de hoy en día utilizan internet para la búsqueda de 
conocimientos, internet poco a poco se ha convertido en la mayor fuente 
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consultada para acceder a la información, por esto no sólo es importante crear 
objetos de aprendizaje y tratar de ponerlos al alcance de algunos, los OVAs deben 
ser accesible a múltiples usuarios para ellos deben sufrir un proceso, en los que 
juega un papel importante los estándares de creación de objetos de aprendizaje, 
que permiten hacer contenidos de aprendizajes que se puedan comunicar con los 
Sistemas de Gestión de Aprendizaje. (Ceylan B. &Balci, B. &Inceoğlu, M., 2009, 
2051-2056) 
3.5 Bancos de objetos de aprendizaje  
Un banco de objetos de aprendizaje es un ente que guarda o contiene diversos 
objetos de aprendizaje para su uso, estos juegan un papel importante ya que 
como se había dicho anteriormente los OA deben ser accesibles a los usuarios y 
es en estos bancos donde se obtienen los recursos que cumplen con los 
estándares exigidos, la arquitectura de red cuando se establece comunicación con 
un banco es la siguiente: 
 
Figura 3: Arquitectura de la red de Banco de objetos de OVAs 
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A nivel nacional podemos destacar el banco nacional de objetos de aprendizaje 
del Ministerio de Educación Nacional (MEN), como uno de los repositorios más 
completos de recursos digitales, conteniendo objetos desde Colombia Aprende 
hasta los bancos de objetos de muchas instituciones de educaciones superiores 
del país.  
3.6 Objetos virtuales para dispositivos móviles 
Actualmente el desarrollo de las TIC’s (Tecnologías de la Información y la 
Comunicación) ha tenido una gran contribución en muchos ámbitos de nuestra 
vida entre ellos la educación, hasta tal punto que se puede investigar cualquier 
tema en cualquier lugar en cuestiones de minutos, además el internet y los 
avances en los dispositivos móviles nos han permitido desarrollar innumerables 
funciones que contribuyen a una mejor educación, entre estas compartir 
información, conocer ubicaciones, administrar distintas aplicaciones y hasta 
estudiar un tema específico. (Chou, T., & ChanLin, L., 2012, 410-416)  
En este mismo sentido el uso de la tecnología móvil, es un gran atractivo para ser 
una fuente innovadora de los procesos de enseñanza, “debido a que se ha 
convertido en una herramienta importante para la formación de estudiantes 
autodidactas y que tiene la posibilidad de desarrollar capacidades de autocrítica y 
de aprender en cualquier momento y lugar de una forma efectiva y sin depender 
de ciertos condicionantes.” 
Para dar soluciones a estos nuevos requerimientos de innovación, particularmente 
a las necesidades de los procesos de enseñanza-aprendizaje, los cuales 
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requieren nuevas herramientas que les permitan ir a la par de las nuevas 
pretensiones de la sociedad se hace uso de un nuevo concepto m-learning. 
El m-learning es un área en desarrollo y se refiere a una metodología de 
enseñanza a través de los dispositivos móviles, es la técnica que permite a los 
estudiantes tener la posibilidad de comprender temas específicos  en cualquier 
lugar a través de una tabla, un celular, I-pad, etc.  
Uno de los conceptos más importantes en el m-learning es el de dispositivos 
móviles, “un dispositivo móvil es un procesador con memoria que tiene muchas 
formas de entrada (teclado, pantalla, botones, etc.) y también formas de salida 
(texto, gráficas, pantalla, vibración, audio, cable u otros). Algunos dispositivos 
móviles ligados al aprendizaje son las laptops, teléfonos celulares, teléfonos 
inteligentes, asistentes personales digitales (Personal Digital Assistant; PDA, por 
sus siglas en inglés), reproductores de audio portátil, ipods, relojes con conexión, 
plataforma de juegos, etc.; conectados a Internet, o no necesariamente 
conectados.” (Montoya, M., 2008, 82-96) 
Existen variados conceptos acerca del m-learning, los cuales son: 
 El m-learning es el descendiente directo de e-learning para varios 
investigadores, dado que el e-learning es el  aprendizaje apoyado por 
recursos y herramientas electrónicas digitales y m-learning es el e-learning 
que se apoya de dispositivos móviles y transmisión de wireless; o 
simplemente, es cuando el aprendizaje toma lugares diferentes con 
dispositivos móviles. 
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  En contraparte, Sharples describe el aprendizaje como un proceso de 
acercamiento al conocimiento, donde los participantes en cooperación con 
sus compañeros y profesores, construyen en forma conjunta la 
interpretación de su mundo. Ésta definición proporciona a las tecnologías 
móviles un rol especial porque incrementa sus posibilidades de 
comunicación y conversación. 
 Salz menciona que m-learning es el que se da a través de enseñanzas que 
no están limitadas por el ambiente de aprendizaje, sino que lo 
complementa, enriquece y estimula para provocar un aprendizaje flexible y 
móvil, que le ayuda al estudiante a aprender desde diferentes escenarios y 
contextos. 
 M-learning es una manera de apoyar al aprendizaje en un medio ambiente 
donde diversos elementos como la espontaneidad, la personalización, la 
informalidad, la contextualización, la portabilidad, la conveniencia, la 
adaptabilidad, la integración y la disponibilidad, juegan un papel relevante  
 Otros investigadores lo definen más a partir del proceso y mencionan que el 
m-learning es cualquier actividad que permite a los individuos ser más 
productivos cuando consumen, interactúan con o crean información, 
mediada a través de un dispositivo digital compacto, que el individuo lleva 
consigo de manera constante, que tiene una conectividad confiable y que le 
cabe en el bolsillo. (Ramirez, M., 2012) 
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Es importante mencionar que el uso de dispositivos móviles brinda numerosas 
ventajas para el aprendizaje del estudiante, los principales beneficios son  
 Accesibilidad, ofreciendo en cualquier momento y en cualquier lugar el 
acceso a la información o le tema que se quiere tratar. 
 La formación es autodidacta y adaptada a las necesidades de los alumnos. 
 Escalabilidad completa, es decir, que el estudiante se podrá beneficiar 
desde los temas más básicos hasta el más complejo. 
 La actualización oportuna de la información. 
 Entrega de aprendizaje racional y eficaz.  
(Cavus, N., & Kanbul, S., 2010, 5824-5829). 
3.7 Paradigma de programación orientada a eventos 
Cuando se va a diseñar y desarrollar un programa o una aplicación, es de vital 
importancia el paradigma que se va a utilizar. Porque a través de un paradigma se 
elige una forma o estilo del “cómo” resolver un problema o una necesidad, los 
OVAs tienen como característica esencial la interactividad entre el usuario y el 
diseño que utiliza, por ese motivo el paradigma más adecuado y que normalmente 
se utiliza para la realización de los objetos virtuales de aprendizaje es el 
paradigma de programación orientada a eventos. 
En la programación orienta a eventos la línea de ejecución de la aplicación no está 
determinada  anticipadamente, no se conocen las secciones de código que se van 
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a ejecutar de manera inmediata,  puesto que, es el usuario o el sistema quien   
determina las ejecuciones de las funciones que se van a realizar (Gómez, O. S. 
G., 2007.)  
Actualmente uno de los lenguajes de programación que están más ligado a la 
programación orientada a eventos es ActionScript, debido a que le permite y 
facilita al programador diseñar aplicaciones con mayor interactividad entre un 
usuario o cliente y su producto. 
3.8 ActionScript 3.0 
Es la última versión del lenguaje de programación Actionscript, es utilizado 
principalmente para la creación de aplicaciones dinámicas o interactivas, y 
normalmente trabaja en la mayoría de las versiones de adobe. 
ActionScript versión 3.0 es el lenguaje de programación más adecuado para la 
creación de objetos virtuales de aprendizaje, porque le proporciona al 
programador todas las herramientas necesarias para recrear un diseño bastante 
interactivo y al usuario un ambiente agradable y dinámico que le permite 
comprender con mayor facilidad la temáticas abarcadas en el OVA. 
3.9 Exe-learning 
 
Aplicación de edición de sitios web educativos de código abierto,  que permite la 
publicación de contenido web o en paquetes estándar. 
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4. METODOLOGÍA 
Debido al cambio que implica la utilización de objetos virtuales de aprendizaje, 
tanto para educadores como para estudiantes, es importante tener clara la 
metodología a usar para el desarrollo de estos recursos digitales con el fin de 
proporcionar un contenido que cumpla con todas las características de un objeto 
virtual de aprendizaje.  
Existen múltiples definiciones de un objeto de aprendizaje que varían según su 
autor, pero lo realmente importante es el objetivo que tiene el diseño de los OA’s 
ya que este se basa en alcanzar las características que los hacen un recurso 
informativo integral y completo.  
Para el desarrollo de los OA se hace necesario tener presente las metodologías y 
procesos existentes, debido a que las podremos tomar como referentes en el 
diseño de estos objetos.  
Entre las metodologías más importantes están: el Diseño Instruccional, la 
metodología ISDMELO, metodología LOCoME, metodología MIDOA, metodología 
DINTEV, metodología Tecnopedagógica,  la metodología AODDEI, y el  modelo de 
diseño instruccional ADDIE (ver Figura 4). 
La metodología ADDIE es el ciclo de vida en el que nos hemos basado para el 
desarrollo de nuestros objetos virtuales de aprendizaje, las fases que representan 
esta metodología son las siguientes: 
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Figura 4: Modelo de diseño Instruccional ADDIE 
 
En esta metodología existen distintas fases que comprenden el diseño y desarrollo 
de los OA’s, en un principio se realiza un “proceso de recolección y análisis de 
información que contiene los requisitos que deben cumplir los recursos educativo 
como tal”, posteriormente se realizara una fase de diseño donde “se realiza el 
verdadero modelado identificando los componentes, la estructura y la formación 
de conceptos generales del objeto de aprendizaje”, la siguiente es una fase de 
desarrollo donde interviene la parte tecnológica y construcción del diseño, también 
se desarrolla una fase de evaluación del objeto de aprendizaje, que contiene una 
valoración de los contenidos del mismo y se desarrolla a partir de varios 
indicadores de calidad”, por último la fase de implantación como su nombre lo 
indica es cuando se integra y hace uso del OA en un determinado contexto. 
(Arteaga J. & Urrutia B. & Rodríguez F. & Salas P.) 
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4.1 FASES 
Para la creación de los veinte (20) objetos virtuales de aprendizaje, se 
determinaron cuatro (4) fases basadas en el modelo de diseño Instruccional 
ADDIE, estas fases son: análisis de la información, diseño de objetos, desarrollo-
programación  y evaluación o prueba de apreciación. 
Fases Detalle Producto 
Fase 1. Análisis de la información. 
Recolección de 
temáticas 
Se realizó una investigación 
exhaustiva acerca de las 
principales temáticas  que tratan 
en los cursos de telemática y 
redes en diferentes instituciones, 
además de investigar en la Web y 
en algunos libros representativos 
Contenidos Temáticos. 
Realización de 
encuestas 
Se desarrollaron una serie de 
encuestas a una muestra de 
estudiantes del programa 
Ingeniería de Sistemas de los 
semestres 6, 7, 8, 9 y 10. 
Tabulación de encuestas 
(Se obtuvo los temas que 
más se les dificulta a la 
comunidad estudiantil) se 
representó la información 
en mapas conceptuales. 
Análisis de 
software y 
lenguajes. 
Se realizó un estudio de los 
distintos lenguajes y software que 
se utilizan para la creación de 
OVAs. 
Listado de herramientas 
de desarrollo (Adobe 
Flash Professional, 
Lenguaje ActionScript 
3.0) 
Estudio de 
Requerimientos 
de los OVAs. 
Se realizó un análisis acerca de la 
organización de temáticas y 
subtemas que se desarrollaran en 
cada OVA. 
Temas y subtemas por 
OVA. 
Fase 2. Diseño de Objetos. 
Diseño de la 
estructura y 
organización  de 
la información. 
Se realizaron los diseños básicos 
de los distintos OVAs que se iban 
a desarrollar, además de la 
estructura, es decir, cómo estaría 
organizada la información en cada 
objeto. 
Diseño básico de los 
OVAs 
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Diseño y 
desarrollo de 
mapas de 
navegación e 
interfaz gráfica 
Se diseñaron los distintos mapas 
de navegación de cada objeto de 
manera simple y bien estructurada 
con el fin de facilitarle al usuario la 
“movilidad”  en el objeto. 
Mapas de navegación de 
los OVAs 
Fase 3. Desarrollo-programación. 
Desarrollo de 
objetos 
multimedia. 
 
Se realizaron todas las 
animaciones y gráficos que se 
incluirían en todos los objetos 
virtuales de aprendizaje. 
 
Animaciones Y Gráficos 
Desarrollo de 
acciones y 
eventos. 
 
Se programaron todos los eventos 
y acciones para cada uno de los 
objetos virtuales de aprendizaje. 
 
OVAs en forma su forma 
más básica 
 
Catalogación de 
OVAs 
Se definió y registro cada recurso 
como un conjunto de información. 
Metadatos. 
Fase 4. Evaluación o prueba de apreciación. 
Diseño de los 
Ovas de 
Prototipos. 
Se realizó una revisión de cada 
uno de los OVAs para modificar 
las posibles falencias y errores. 
Prototipos de OVAs 
Practica de 
apreciación. 
 
Se  mostró los OVAs a una 
muestra de estudiantes del 
programa de Ingeniería de 
Sistemas,  que cursan/cursaron 
telemáticas y redes locales, con el 
objetivo de obtener su apreciación 
acerca de los objetos, los 
resultados fueron determinados a 
través de una encuesta. 
 
Tabulación de encuestas 
y Recolección de 
indicaciones (permitió 
encontrar nuevas 
sugerencias para mejorar 
los OVAs) 
Realización del 
producto final. 
 
Se realizaron las últimas 
modificaciones producto de las 
sugerencias e indicaciones, y 
hacemos una última revisión de 
cada uno de los OVAs. 
Producto Final. 
Tabla 3: Metodología Utilizada 
  
36 
 
4.1.1 Fase 1: Análisis de la información 
La primera fase de investigación que se desarrollo fue la recolección de datos, en 
donde se investigaron las temáticas bases (recolección de temáticas), es decir, se 
realizó un estudio exhaustivo acerca de los principales temas de las áreas de 
telemática y redes locales,  analizando qué temas presentaron mayor complejidad 
para los estudiantes de  instituciones de educación superior, desde universidades 
internacionales hasta universidades de nivel regional incluyendo la Universidad de 
Córdoba, además se investigó en distintos sitios web y libros representativos de 
las áreas de telemática y redes. 
4.1.1.1 Contenidos de redes y telemática  
 
Mediante un análisis de los contenidos temáticos investigados en las 
universidades, en sitios web y en diferentes libros, se realizaron dos temarios de 
los cursos de telemática y redes. 
 
Figura 5: Contenidos de redes y telemática 
TELEMÁTICA
- Uso de redes y computadoras
- Hardware de redes
- Software de redes
- Modelos de referencias
- Estandarización
- Modelo OSI
- Modelo TCPI/IP
- Transmisión de la información
- UDP y TCP
- Modulación
- Multiplexación
- CRC
- Código Hamming
REDES
- Concepto y características de 
las redes
- Espectro Electromagnético
- Topología de redes
- modelo de arquitectura de redes
- estándares de telecomunicaciones
- sistema de cableado estructurado
- redes de difusión y redes de conmutación
- gestión de redes
- interconexión de redes
- seguridad
- aplicaciones de redes
- redes inalámbricas
- tecnologías en redes de datos
- Ethernet
- Conmutación
- VLSM
- Enrutamiento estático y dinámico
- proxy
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4.1.1.2 Análisis de la temática  
 
Después de obtener los contenidos principales se realizaron encuestas a dos 
grupos de estudiantes del programa de ingeniería de sistemas de la Universidad 
de Córdoba (para ver las preguntas de las encuestas véase Anexo A), el primer 
grupo representaba los estudiantes que estaban actualmente en los cursos de 
telemática y redes, el segundo grupo representaba a los estudiantes que ya 
conocían estos temas, es decir, los que ya habían pasado estos cursos.  
La función principal de las encuestas que se realizaron, era determinar cuáles 
serían los contenidos que más se les dificultaban a los estudiantes en los 
respectivos cursos, por lo que se desarrollaron preguntas en donde ellos 
determinaban si comprendían un tema específico a través de un grado de 
valoración por ejemplo: nada, algo, bastante y completamente. 
Luego de las encuestas se obtuvieron algunos temas en los cuales los estudiantes 
presentaban más dificultades, en algunos casos porcentajes desde el 60% al 85% 
no entendían completamente temas fundamentales en los respectivos cursos. 
4.1.1.3 Selección de temáticas para los OVAs 
 
En esta actividad se tabulo la información de la encuesta de selección de 
temáticas para los OVAs, con el objetivo de encontrar los conceptos de mayor 
dificultad para los estudiantes (para obtener más información de los resultados de 
la encuesta para la selección de temáticas véase Resultado 2: Falencias 
Relevantes). 
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Luego de la respectiva tabulación se realizó un mapa conceptual con los 
respectivos temas que serían incluidos en los objetos virtuales de aprendizaje, se 
agregaron ocho (8) temáticas que proporciono el estudio de las falencias 
relevantes y doce (12) temáticas arrojadas a partir del análisis de los contenidos 
temáticos investigados en las universidades, en sitios web y en diferentes libros. El 
mapa conceptual fue el siguiente: 
 
Figura 6: Mapa Conceptual de Temas 
 
 
OVAS
Telemática
Guiados y no 
guiados
Protocolos, Interfaces y 
Servicios
Modulación Multiplexación
CRC Código Hamming
Transmisión de 
la información
TCP
UDP
Redes
Conmutación
Enrutamiento 
estático
Enrutamiento 
dinámico
Proxy
VLSM
Espectro 
Electromagnético
Ethernet SCE
redes de difusión y 
de conmutación
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4.1.1.4 Selección de herramientas para la creación de OVAs 
 
El siguiente paso es la elección del software y el lenguaje más conveniente para el 
desarrollo de los objetos virtuales de aprendizaje.  
Teniendo en cuenta que para un buen diseño de los OVAs es conveniente usar 
objetos dinámicos y una buena interactividad, se eligió un paradigma que 
permitiera al usuario controlar cada acción, es decir determinar las ejecuciones de 
las funciones que se van a realizar y no ser el programa mismo el que realice las 
ejecuciones de manera estructurada o por un orden específico. El paradigma más 
apropiado para esta situación es el paradigma de la programación orientada a 
eventos, sin embargo, no sólo es necesario un buen paradigma de programación, 
también se debe contar con un software y un lenguaje de programación; para el 
desarrollo de los OVAs se eligió el software adobe flash professional CC, debido a 
que contiene una gran cantidad de herramientas interactivas que pueden ser 
utilizadas al momento de diseñar los objetos virtuales, y se eligió el lenguaje 
ActionScript 3.0, porque es el lenguaje de programación de la plataforma Adobe 
Flash, este lenguaje proporciona una serie de funciones, acciones y eventos que 
ayudan y maximizan la calidad de cada uno de los objetos creados. 
   
Figura 7: ActionScript 3.0 y Flash 
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4.1.1.5 Contenidos Temáticos y subtemas por OVA 
 
Para finalizar la fase de análisis de información se realizó un análisis y una 
organización de los temas y sus respectivos subtemas por OVAs, dejando como 
resultado una estructura de temas por objeto virtuales de la siguiente manera:  
OVA #1: Redes Locales 
1. Redes 
1.1. Evolución 
1.2. Componentes Básicos 
1.2.1. Hardware 
1.2.2. Software 
1.2.3. Protocolo 
1.3. Clasificación 
1.3.1. Por Topología 
1.3.2. Por Tipo de 
conexión 
1.3.3. Por Direccionalidad 
1.3.4. Otros 
OVA #2: Telemática 
2. Telemática 
2.1. Modelos de referencia 
2.1.1. Modelo OSI 
2.1.2. Modelo TCP/IP 
2.1.3. Otros 
2.2. Estándares 
2.3. Transmisión de la 
Información 
2.3.1. Formas de transmitir 
2.3.2. Medios para 
transmitir 
OVA #3: Espectro Electromagnético 
3. Espectro Electromagnético 
3.1. Conceptos Básicos 
3.1.1. Campos 
3.1.2. Ondas 
3.1.3. Longitud 
3.1.4. Frecuencia 
3.1.5. Amplitud 
3.1.6. Bandas 
3.2. Frecuencias 
OVA #4: Medios Guiados y no Guiados 
4. Medios Guiados y no Guiados 
4.1. Guiados 
4.1.1. Coaxial 
4.1.2. Par trenzado 
4.1.3. Fibra óptica 
4.2. No Guiados 
4.2.1. Infrarrojos 
4.2.2. Microondas 
4.2.3. Satélite 
4.3. Elementos y conectores 
OVA #5: Transmisión de datos 
5. Transmisión de datos 
5.1. Elementos 
5.2. Modos de Transmisión 
5.2.1. Simplex 
5.2.2. Semiduplex 
5.2.3. Duplex total 
5.3. Tipos de transmisión 
5.3.1. Síncrona y 
asíncrona 
5.3.2. Análoga y digital 
5.3.3. Serie y paralela 
OVA #6: Redes de difusión y 
conmutación 
6. Redes de difusión y conmutación  
6.1. Difusión 
6.1.1. Concepto, 
funcionamiento y 
característica 
6.2. Conmutación 
6.2.1. Concepto, 
funcionamiento y 
característica 
6.3. Semejanzas y diferencias 
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OVA #7: Conmutación  
7. Conmutación 
7.1. Concepto 
7.2. De circuito 
7.3. De paquete 
7.4. De mensaje 
7.5. Comparación 
OVA #8: Protocolos, Interfaces y 
Servicios  
8. Protocolos, Interfaces y Servicios  
8.1. Protocolos  
8.2. Interfaces  
8.3. Servicios  
8.4. Funciones en el 
modelos OSI 
OVA #9: Multiplexación 
9. Multiplexación 
9.1. Concepto 
9.2. Componentes 
9.2.1. Multiplexor 
9.2.2. Demultiplexor 
9.3. Estrategias 
9.3.1. Estrategias 
9.3.1.1. TDM 
9.3.1.2. FDM 
9.3.1.3. WDM 
9.3.1.4. CDM 
OVA #10: Comprobación de 
redundancia cíclica 
10. CRC 
10.1. Conceptos Básicos 
10.1.1. Corrección y 
detección 
10.1.2. Códigos 
polinomiales 
10.1.3. XOR 
10.2. Calculo de CRC 
10.3. Ejemplo 
 
OVA #11: Modulación 
11. Modulación 
11.1. Concepto 
11.2. Tipos de modulación 
11.2.1. Análoga 
11.2.1.1. AM, FM y PM 
11.2.2. Digital 
11.2.2.1. ASK, PSK, 
FSK QAM 
11.3. Modulación AM 
OVA #12: VLSM 
12. VLSM 
12.1. Conceptos Básicos 
12.1.1. Cálculos 
Básicos 
12.2. Características 
12.3. Classfull 
12.4. Classless 
12.5. Ejemplo de cálculo de 
VLSM 
OVA #13: Código Hamming 
13. Código Hamming 
13.1. Richard Wesley Hamming 
13.2. Conceptos Básicos 
13.2.1. Criterio de Hamming 
13.2.2. Distancia de Hamming 
13.3. Funcionamiento del Código 
13.4. Método por compuertas  
13.5. Método por tablas 
OVA #14: Proxy 
14. Proxy  
14.1. Definición 
14.2. Firewall 
14.3. Funcionamiento del 
Proxy 
14.4. Tipos de Proxy 
14.4.1. Abierto, De 
web, de 
dominio, NAT, 
Socket, 
Transparente e 
inverso. 
14.5. Ventajas y 
desventajas del Proxy 
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OVA #15: Enrutamiento Estático 
15. Enrutamiento Estático 
15.1. Definición 
15.2. Enrutamiento Vs reenvió 
15.3. Rutas estáticas 
15.4. Ventajas y desventajas 
15.5. Configuración en CISCO 
OVA #16: Enrutamiento Dinámico 
16. Enrutamiento Dinámico 
16.1. Definición 
16.2. Protocolos de Enrutamiento 
16.2.1. RIP, EIGRP, 
OSPF, IGRP,  
16.3. Ventajas y desventajas 
16.4. Configuración en CISCO 
Tabla 4: Temáticas de OVA 
 
Temas y subtemas de los objetos virtuales para dispositivos móviles 
  
OVA #17: Protocolo UDP 
17. Protocolo UDP 
17.1. Conceptos Básicos 
17.1.1. Características 
17.1.2. Puertos 
17.1.3. Aplicación 
17.2. Formato UDP 
17.3. Funcionamiento de UDP 
OVA #18: Ethernet 
18. Ethernet  
18.1. Definición 
18.2. Historia 
18.3. Tecnologías Y versiones 
18.4. Trama 
18.5. CSMA/CD 
 
OVA #19: Sistema de Cableado 
Estructurado 
19. SCE 
19.1. Conceptos Básicos 
19.1.1. Definición 
19.1.2. Elementos  
19.1.3. Herramientas  
19.2. Funcionamiento del SCE 
19.3. Organismos y normas  
OVA #20: Protocolo TCP 
20. Protocolo TCP 
20.1. Conceptos Básicos 
20.1.1. Características 
20.1.2. Puertos 
20.1.3. Funcionamiento 
20.2. Control de errores  
 
 
 
Tabla 5: Temáticas para OVAs Móviles 
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4.1.2 Fase 2: Diseño de objetos 
En esta segunda etapa se realizó todo lo concerniente al diseño de los objetos 
virtuales de aprendizaje, empezando desde su estructura y organización hasta la 
navegación e interfaces gráficas. 
4.1.2.1 Estructura Básica 
 
En primer lugar se diseñó la estructura y organización de los OVAs, 
permitiéndonos ver un breve bosquejo de la forma en que quedarían establecidos 
los objetos virtuales en su instancia final, los pre-diseños desarrollados fueron los 
siguientes: 
 
 
 
 
Figura 8: Diseño de Prototipo OVA  #1 
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Otros pre-diseño de distintos objetos fueron: 
     
 
Cada diseño cuenta con un cuadro de información, en donde se ubicaran todos los 
datos concernientes a la temática, también cuenta con una sección de botones 
Figura 9: Estructura de diseños OVAs 
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para la “movilidad” o redirección a otro subtema, además todo OVA presenta un 
conjunto de objetivos a cumplir, un título del tema y una sección para créditos 
(nombre de la universidad, autores o integrantes y derechos de autor). 
4.1.2.2 Mapas de navegación    
 
Luego de realizar los diseños básicos para los OVAs, se diseñan los mapas de 
navegación, los cuales, permiten una representación esquemática de los 
“movimientos” de la estructura e información a través de hipertexto o textos de 
redireccionamiento, también se puede definir como el tratamiento comunicacional 
de los contenidos, es decir, la organización de la presentación de los datos 
expresados en un diagrama. 
La importancia de elaborar un mapa de navegación del OVA radica en la 
comprensión del orden de presentación de las pantallas con los contenidos y la 
flexibilidad de moverse entre ellas, en estos mapas se indican los principales 
subtemas incluidos en los objetos virtuales y la interrelación que existen entre 
ellos.  
Los mapas de navegación que se diseñaron para cada objeto virtual de 
aprendizaje fueron los siguientes: 
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OVA 1: Redes  
 
Figura 10: Mapa de navegación OVA1 
Ova 2: Telemática 
 
Figura 11: Mapa de navegación OVA2 
Redes
Conceptos Evolución
Componentes 
Básicos
Hardware
Software
Protocolo
Clasificación
Por Topología
Por Tipo de 
conexión
Por 
Direccionalida
d
Otros
Actividad
Actividad de 
apoyo
Evaluación
Telemática
Definición
Modelos de 
referencia
Modelo OSI
Modelo TCP/IP
Otros
Estándares
Transmisión de la 
Información
Formas de 
transmitir
Medios para 
transmitir
Evaluación
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 OVA 3: Espectro Electromagnético 
 
Figura 12: Mapa de navegación OVA3 
OVA 4: Medios Guiados y no Guiados  
 
Figura 13: Mapa de navegación OVA4 
Espectro 
Electromagnético
Conceptos Básicos
Campos
Ondas
Longitud
Frecuencia
Amplitud
Bandas
Frecuencias Evaluación
Medios Guiados y 
no Guiados
Guiados
Coaxial
Par trenzado
Fibra óptica
No Guiados
Infrarrojos
Microondas
Satélite
Elementos y 
conectores
Actividad
Simulación
Evaluación
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OVA 5: Transmisión de datos 
 
Figura 14: Mapa de navegación OVA5 
OVA 6: Redes de difusión y redes de conmutación  
 
Figura 15: Mapa de navegación OVA6 
Transmisión de 
datos
Elementos
Modos de 
Transmisión
Simplex
Semiduplex
Duplex total
Tipos de 
transmisión
Síncrona y 
asíncrona
Análoga y 
digital
Serie y paralela Actividad
Evaluación
Redes de difusión 
y conmutación 
Difusión
Concepto
funcionamiento
característica
Conmutación
Concepto
funcionamiento
característica
Semejanzas y 
diferencias
Actividad
Actividad de 
apoyo
Evaluación
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OVA 7: Conmutación 
 
Figura 16: Mapa de navegación OVA7 
 OVA 8: Protocolos, Interfaces y Servicios 
 
Figura 17: Mapa de navegación OVA8 
 
Conmutación
Concepto De circuito
Caracteristicas
Ventajas
Desventajas
De paquete
Caracteristicas
Ventajas
Desventajas
De mensaje
Caracteristicas
Ventajas
Desventajas
Comparació
n
Semejanza y 
diferencias
Animación
Actividad
Evaluación
Protocolos, Interfaces y Servicios 
Protocolos
Concepto
Funciones 
Interfaces 
Orientados a 
conexión
No orientados a 
conexión
Servicios 
concepto
Primitivas
Funciones en el 
modelos OSI
Actividad
Actividad de 
apoyo
Evaluación
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OVA 9: Multiplexación
 
Figura 18: Mapa de navegación OVA9 
OVA 10: Comprobación de Redundancia Cíclica  
 
Figura 19: Mapa de navegación OVA10 
Multiplexación
Concepto Componentes
Multiplexor
Demultiplexor
Estrategias
Estrategias
TDM
FDM
WDM
CDM
Actividad
Actividad e 
apoyo
Evaluación
CRC
Conceptos 
Básicos
Corrección y 
detección
Códigos 
polinomicos
XOR
Calculo de CRC Ejemplo
Animación
Actividad
Actividad de 
apoyo
Evaluación
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OVA 11: Modulación  
 
Figura 20: Mapa de navegación OVA11 
OVA 12: VLSM 
 
Figura 21: Mapa de navegación OVA12 
Modulación
Concepto
Señal 
Modulante
Señal Portadora
Onda modulada
Tipos de 
modulación
Análoga
AM, FM y PM
Digital
ASK, PSK, FSK 
QAM
Modulación AM
Modulador, 
tipos y ejemplo
Actividad
Actividad de 
apoyo
Evaluación
VLSM
Conceptos 
Básicos
Cálculos 
Básicos
Dirección de 
subred y 
broadcast
Características
Classfull y 
Classless
Classfull 
Classless
Ejemplo de 
cálculo de 
VLSM
Actividad
Evaluación
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OVA 13: Código Hamming 
 
Figura 22: Mapa de navegación OVA13 
OVA 14: Proxy 
 
Figura 23: Mapa de navegación OVA14 
Código 
Hamming
Creador
Richard Wesley 
Hamming
Conceptos 
Básicos
Criterio de 
Hamming
Distancia de 
Hamming
Funcionamiento 
del Código
Detección de 
errores
Corrección de 
errores
Metodos
Método por 
compuertas 
Método por 
tablas
Actividad
Evaluación
Proxy 
Concepto
ejemplo
Firewall
Funcionamiento 
del Proxy Tipos de Proxy
Abierto
De web
De dominio
NAT
Socket
Transparente
inverso
Ventajas y 
desventajas del 
Proxy
Actividad
Evaluación
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OVA 15: Enrutamiento Estático 
 
Figura 24: Mapa de navegación OVA15 
 OVA 16: Enrutamiento Dinámico  
 
Figura 25: Mapa de navegación OVA16 
Enrutamiento 
Estático
Comparación
Enrutamiento 
Vs reenvió
Rutas estáticas
Ventajas y 
desventajas
Configuración 
en CISCO
Modo Grafico
Modo Consola
Actividad
Evaluación
Enrutamiento Dinámico
Definición Protocolos de 
Enrutamiento
RIP, EIGRP, OSPF, IGRP, 
Ventajas y 
desventajas
Diferencias
Protocolo 
vector 
distancia
Protocolo 
Estado de 
enlace
Configuración 
en CISCO
RIP V2
OSPF
EIGRP
Actividad
Evaluación
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OVA 17: Protocolo UDP (Objeto virtual de Aprendizaje para dispositivo móvil) 
 
Figura 26: Mapa de navegación OVA17 
OVA 18: Ethernet (Objeto virtual de Aprendizaje para dispositivo móvil) 
 
Figura 27: Mapa de navegación OVA18 
Protocolo UDP
Conceptos 
Básicos
Características
Puertos
Aplicación
Formato UDP
Funcionamiento 
de UDP
Actividad
Evaluación
Ethernet 
Definición Historia
1970 - 1977
Tecnologías 
Y versiones
Trama CSMA/CD Actividad
Evaluación
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OVA 19: Sistema de cableado Estructurado (Objeto virtual de Aprendizaje para 
dispositivo móvil). 
 
Figura 28: Mapa de navegación OVA19 
OVA 20: Protocolo TCP (Objeto virtual de Aprendizaje para dispositivo móvil). 
 
Figura 29: Mapa de navegación OVA20 
SCE
Conceptos 
Básicos
Definición
Elementos 
Herramientas 
Funcionamiento 
del SCE
Organismos y 
normas 
Actividad
Evaluación
Protocolo TCP
Conceptos 
Básicos
Características
Puertos
Funcionamiento
Bits de petición
Control de 
errores 
Ejemplos
Formato Actividad
Evaluación
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4.1.3 Fase 3: Desarrollo - Programación 
Esta fase es de vital importancia para la creación completa de los OVAs, debido a 
que es aquí donde se desarrollan las acciones y eventos que pondrán a funcionar 
todo el diseño y la navegación del sistema, además se crean las animaciones y 
gráficos de cada objeto virtual y por último el conjunto de información o metadatos 
de cada OVA (para ver más detalladamente esta etapa véase “DESARROLLO”) 
4.1.3.1 Desarrollo de objetos multimedia 
 
En la actualidad hay varias herramientas para la creación de objetos multimedia, 
una de las más conocidas y de fácil uso es Adobe Flash Professional, es una 
aplicación que permite crear gráficos de una manera simple y completa, también 
contiene un lenguaje de programación muy robusto al momento de crear 
animaciones, como lo es ActionScript 3.0, el cual, posee una biblioteca con 
diversas herramientas.   
Los OVAs contienen diversas actividades de apoyo y/o evaluación, característica 
que es bien vista por ActionScript 3.0 debido a que este contiene un menú de 
componentes que permiten cualquier tipo de preguntas para una evaluación.  
4.1.3.2 Desarrollo de acciones y eventos 
 
En esta fase se programa los eventos y acciones que permitirán la articulación y 
navegación del usuario por cada tema y subtema del OVA, además se programan 
las acciones de todas las animaciones y se desarrollan los objetos virtuales en su 
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forma más básica, el resultado de esta etapa son los primeros prototipos de los 
objetos virtuales de aprendizaje. 
4.1.3.3 Catalogación de OVAs 
 
En esta última etapa de la fase de desarrollo, se detalla y registra cada objeto 
virtual de aprendizaje como un conjunto de información, es decir, todas aquellas 
características específicas que lo definen o en otras palabras se crean los 
metadatos del OVA. 
Para el desarrollo de los metadatos de cada objeto virtual se utilizó el estándar 
LOM CO,  el cual, es una implementación o adaptación del estándar IEEE LOM, 
en él se describen los aspectos técnicos y educativos de los objetos. 
LOM CO define los siguientes metadatos obligatorios para los objetos virtuales de 
Aprendizaje del Banco de objeto de la universidad de córdoba: 
1. General: Título, Idioma, Descripción, Palabras Clave. 
2. Ciclo de Vida: Versión, Autor(es), Entidad, Fecha. 
3. Técnico: Formato, Tamaño, Ubicación, Requerimientos, Instrucciones de 
instalación. 
4. Educacional: Tipo de interactividad, Tipo de recurso de aprendizaje, Nivel 
de interactividad, Población objetivo, Contexto de aprendizaje. 
5. Derechos: Costo, Derechos de autor y otras restricciones. 
  
58 
 
6. Anotación: Uso educativo. 
7. Clasificación: Fuente de clasificación y Ruta taxonómica. 
(Benjumea, M. A. (2009).) 
4.1.4 Fase 4: Evaluación o prueba de apreciación 
 
La última fase de investigación que se desarrolló, consiste en una revisión 
minuciosa de los ovas con el fin de encontrar las posibles falencias y errores, 
además se realizó también una práctica de apreciación a los estudiantes con el fin 
de obtener una valoración de los OVAs, para luego examinar los últimos detalle y 
desarrollar un óptimo producto final. 
4.1.4.1 Revisión de objetos 
 
En esta etapa se realizó una revisión exhaustiva de cada objeto, con el fin de 
encontrar las posibles falencias y errores, y realizar las mejoras necesarias en el 
aspecto o diseño y animaciones, que proporcionara objetos didácticos e 
interactivos. 
Las principales falencias encontradas en la revisión de los objetos virtuales de 
aprendizaje fueron: 
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1. Formato de textos:  
a. El OVA1 contenía diferentes tipos de letras y no era visualmente 
agradable para el usuario. 
b. La ubicación de las preguntas en la evaluación en el OVA2 están 
desorganizadas, y color de la letra no se ve de forma agradable para 
el usuario. 
c. En el OVA8 los textos de la evaluación cambian levemente de 
posición al seleccionas una respuesta. 
d. En el OVA18 la información de la trama es muy amplia para tan poco 
espacio. 
2. Botones: 
a. El botón de evaluación del OVA5 no tiene un aspecto adecuado para 
un botón, y podría confundir al usuario, haciéndoles pensar que no 
hay alguna evaluación. 
b. En el OVA7 los botones no cambian de forma o color al darle click, lo 
que hace que se pierda la orientación de en qué subtemas estamos 
ubicados. 
c. En el OVA12 los botones no cambian de forma o color al darle click, 
lo que hace que se pierda la orientación de en qué subtemas 
estamos ubicados. 
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3. Gráficos: 
a. En el OVA6, el grafico de comparación entre las semejanzas y 
diferencias de las redes de difusión y conmutación no es muy 
entendible cuando se requiere ver la información. 
4. Animación: 
a. En el OVA8 la animación de conmutación de mensaje presenta 
inconvenientes en el funcionamiento. 
b. La animación del OVA10 presenta errores, por ejemplo, existe 
información que se combina con el texto estático que hay en el 
subtema de ejemplo de CRC. 
5. Acciones y Eventos: 
a. Las  acciones para determinar si una respuesta esta correcta, en el 
OVA6 en la sección de actividad tienen errores, debido a que 
algunas respuestas catalogadas como buenas y no son correctas.  
b. En los OVAs para dispositivos móviles al cambiar la orientación del 
dispositivo con el que se esté visualizando, el ajuste de la pantalla 
proporciona la impresión de que la información se ampliara y lo cual 
no es agradable para el usuario. 
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4.1.4.2 Práctica de apreciación 
 
En esta sección se aplicó una encuesta a una muestra de estudiantes con el fin de 
determinar su apreciación acerca de los distintos OVAs, es importante conocer la 
opinión de los alumnos acerca de la incorporación de estos recursos digitales 
como material de apoyo para su proceso de formación y obtener sugerencias 
acerca del diseño de dichos objetos. 
La encuesta consistió en preguntas generales y específicas, que determinarían si 
el desarrollo del OVA cumple con su objetivo de actividad de apoyo sobre una 
temática, las preguntas generales se elaboraron en base a la organización y forma 
del objeto, en cambio, las preguntas específicas se realizaron teniendo en cuenta 
la temática, (para más información ver Anexo C Encuesta: Apreciación de los 
OVAs) por ejemplo: 
Preguntas generales: 
1. Sobre  los conocimientos adquiridos en tu experiencia con el objeto virtual de 
aprendizaje usted se encuentra: 
Muy satisfecho  Satisfecho  Insatisfecho  Muy insatisfecho  
 
 
2. Como considera la organización del objeto virtual de aprendizaje. 
Muy buena  Buena  Normal     Mala  Muy mala  
 
 
Tabla 6: Preguntas Encuesta Apreciación 1 
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Preguntas Específicas 
3. Luego de la experiencia con el objeto  virtual de aprendizaje comprende el concepto 
de redes. 
Nada  Algo  Bastante  Completamente  
 
 
 
4. Comprende los tipos de transmisión (serie o paralela, digital o analógica entre otros) y 
la manera en que funcionas. 
Totalmente  Algo  Poco     Nada  
 
 
Tabla 7: Preguntas Encuesta Apreciación 2 
 
Luego de la realización de las encuestas se tabularon los datos, para describir la 
apreciación que tuvieron los estudiantes acerca de los OVAs, los resultados fueron 
positivos, para la mayoría de los estudiantes los objetos tenían un buen contenido, 
eran muy interactivos y servían como material de apoyo para un tema específico. 
Como conclusión a esta última etapa, los OVAs cumplen con las características 
necesarias de un recurso educativo. (Para más detalles de los resultados de  
apreciación véase “Resultado 4: Apreciación de los OVAs”) 
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5. DESARROLLO  
El propósito de elaborar OVAs sobre las áreas de telemática y redes locales fue 
proporcionar al docente un material de apoyo para el desarrollo de sus clases y al 
estudiante una herramienta que le facilite el aprendizaje de los temáticas como: 
modulación, multiplexación, enrutamiento estático, enrutamiento dinámico, proxy, 
CRC, código hamming y otros, utilizando para ello: texto, gráficos, actividades, 
evaluaciones y animaciones. La utilización de los OVAs permite una mayor 
comprensión y facilita la práctica independiente de la actividad, lo que refuerza la 
adquisición del conocimiento a través del aprendizaje autónomo. 
La elaboración de los objetos virtuales se desarrolló como una estrategia para los 
estudiantes de la Universidad de Córdoba, que realicen algún curso donde se 
presenten estas temáticas (principalmente para los estudiantes del programa de 
Ingeniería de Sistema que cursan telemáticas y redes locales). Los OVAs se 
presentan como una forma novedosa de aprender, analizar temáticas, y utilizar las 
tecnologías de información y comunicación para la educación. 
Para la creación de cada objeto virtual de aprendizaje, se deben tener en cuenta 
diferentes aspectos que este debe cumplir, tales como: el diseño, contenido y la 
interactividad. 
En el desarrollo del proyecto se tuvieron en cuenta cinco (5) fases para la 
realización de cada objeto, estas fueron: 
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Figura 30: Fases para la construcción de un OVA 
 Diseño del Escenario: etapa donde se diseña la forma interna del OVA. 
 Estructura de contenidos: etapa en la cual se implementa los contenidos en 
el diseño desarrollado. 
 Desarrollo de Actividades de Apoyo: etapa de elaboración de las 
actividades de apoyo para el OVA, por ejemplo preguntas, ejemplos, 
ejercicios o simulación. 
 Desarrollo e inclusión de objetos multimedia: etapa donde se diseña y 
desarrolla los objetos multimedia, ya sean gráficos o animaciones. 
 Desarrollo de Actividades de Evaluación: etapa donde se construyen las 
evaluaciones de cada uno de los OVAs. 
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5.1 Tabla de Requerimientos de un OVA 
En el siguiente cuadro se representaran los requerimientos que debe tener el 
contenido un objeto virtual de aprendizaje para que se considere funcional. 
Referencia de Requerimiento R1 R2 R3 
Descripción Subtemas Actividad de Apoyo Evaluación 
Tabla 8: Tabla de Requerimientos 
5.2 Funcionalidad de los objetos virtuales de aprendizaje 
A continuación se dará a conocer la funcionalidad completa de un objeto, 
mostrando su interacción con los agentes externos, se utiliza la definición de 
actores, los diagramas de casos de usos y sus respectivas documentaciones. 
5.2.1 Definición de Actores 
Grafico Actores Descripción Comentarios 
 
Administrador 
El administrador de contenidos 
es el encargado de modificar y 
actualizar las temáticas de los 
OVAs, y aunque no es 
precisamente el docente, el 
administrador realiza los 
respectivos cambios al contenido 
de un OVA. 
Ninguno 
 
Estudiante 
Es quien consulta el objeto para 
comprender cierta temática. 
Ninguno 
Tabla 9: Definición de Actores 
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5.2.2 Diagrama de Casos de uso para OVAs 
Estos diagramas permiten comprender la funcionalidad completa del sistema, 
mostrando las interacciones que hay entre un agente y el OVA, los diagramas de 
uso representativos de nuestros objetos virtuales de aprendizaje son: 
 
Figura 31: Diagrama de casos de uso general 
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5.2.2.1 Diagrama de casos de uso: Modificar Contenido Temático 
 
Esta función se refiere a la modificación del contenido de un OVA específico, sin 
eliminar el diseño, permite la eliminación total o parcial de dicho contenido y se 
hace con el objetivo de agregar un nuevo tema. Esta función permite cumplir con 
una característica de un objeto virtual de aprendizaje, la reusabilidad.  
Los pasos de manera organizada, que sigue este módulo son los siguientes: 
1. Ingresar al banco de objetos 
2. Seleccionar OVA 
3. Borrar contenido 
4. Agregar nuevo contenido 
 
Figura 32. Diagrama de casos de uso: Modificar Contenido Temático 
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5.2.2.2 Diagrama de casos de uso: Agregar Subtemas 
Esta función permite agregar más información al contenido de un OVA, ya sean de 
tipo textos, gráficos o animaciones.  
Los pasos de manera organizada, que sigue este módulo son los siguientes: 
1. Ingresar al banco de objetos 
2. Seleccionar OVA 
3. Agregar Información 
4. Guardar Información 
 
Figura 33.Diagrama de casos de uso: Agregar Subtemas 
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5.2.2.3 Diagrama de casos de uso: Modificar Subtemas 
Esta función se realiza cuando se requiere actualizar el contenido de los subtemas 
de un objeto virtual de aprendizaje, ya sea en los textos, gráficos o animaciones.  
Los pasos de manera organizada, que sigue este módulo son los siguientes: 
1. Ingresar al banco de objetos 
2. Seleccionar OVA 
3. Modificar Información 
4. Guardar Información 
 
Figura 34. Diagrama de casos de uso: Modificar Subtemas 
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5.2.2.4 Diagrama de casos de uso: Agregar Actividad 
Esta función se realiza cuando se requiere agregar una actividad de apoyo al 
objeto virtual de aprendizaje, ya sea un ejercicio, ejemplo, animación o simulación. 
Los pasos de manera organizada, que sigue este módulo son los siguientes: 
1. Ingresar al banco de objetos 
2. Seleccionar OVA 
3. Ingresar al campo actividad 
4. Agregar Actividad 
5. Guardar Información 
 
Figura 35. Diagrama de casos de uso: Agregar Actividad 
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5.2.2.5 Diagrama de casos de uso: Modificar Actividad 
Esta función permite modificar una actividad de apoyo del objeto virtual de 
aprendizaje, ya sea un ejercicio, ejemplo, animación o simulación. 
Los pasos de manera organizada, que sigue este módulo son los siguientes: 
1. Ingresar al banco de objetos 
2. Seleccionar OVA 
3. Ingresar al campo actividad 
4. Modificar Actividad 
5. Guardar Información 
 
Figura 36. Diagrama de casos de uso: Modificar Actividad 
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5.2.2.6 Diagrama de casos de uso: Agregar preguntas de evaluación 
Esta función se realiza cuando se requiere agregar preguntas a la evaluación del 
OVA. 
Los pasos de manera organizada, que sigue este módulo son los siguientes: 
1. Ingresar al banco de objetos 
2. Seleccionar OVA 
3. Ingresar al campo evaluación 
4. Agregar preguntas 
5. Guardar información 
 
Figura 37. Diagrama de casos de uso: Agregar preguntas de Evaluación 
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5.2.2.7 Diagrama de casos de uso: Modificar Evaluación 
Esta función permite modificar preguntas de la evaluación de un objeto virtual de 
aprendizaje específico. 
Los pasos de manera organizada, que sigue este módulo son los siguientes: 
1. Ingresar al banco de objetos 
2. Seleccionar OVA 
3. Ingresar al campo Evaluación 
4. Modificar Preguntas 
5. Guardar Información 
 
Figura 38. Diagrama de casos de uso: Modificar Evaluación 
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5.2.2.8 Diagrama de casos de uso: Ver Contenido 
Esta acción se realiza cuando un estudiante visita el banco de OVAs y desea ver 
el contenido o estudiar un objeto virtual de aprendizaje específico. 
Los pasos de manera organizada, que sigue este módulo son los siguientes: 
1. Ingresar al banco de objetos 
2. Seleccionar OVA 
3. Ver Temática 
 
Figura 39. Diagrama de casos de uso: Ver Contenido 
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5.2.2.9 Diagrama de casos de uso: Realizar Actividad de Apoyo 
Esta acción permite a un estudiante visitar el banco de OVAs y realizar la actividad 
de apoyo de un objeto virtual de aprendizaje específico. 
Los pasos de manera organizada, que sigue este módulo son los siguientes: 
1. Ingresar al banco de objetos 
2. Seleccionar OVA 
3. Realizar Actividad ó Ver Temática y luego Realizar Actividad 
 
Figura 40. Diagrama de casos de uso: Realizar Actividad de Apoyo 
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5.2.2.10 Diagrama de casos de uso: Realizar Evaluación 
Esta acción se realiza cuando un estudiante visita el banco de OVAs y desea 
realizar la evaluación de un OVA específico. 
Los pasos de manera organizada, que sigue este módulo son los siguientes: 
1. Ingresar al banco de objetos 
2. Seleccionar OVA 
3. Realizar Evaluación ó Ver Temática y luego Realizar Evaluación 
 
Figura 41. Diagrama de casos de uso: Realizar Evaluación 
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5.3 Diagrama de secuencia para OVAs 
Los diagramas de secuencia son derivados del análisis de los diagramas de los 
casos de uso, y nos permiten conocer cómo se realiza una interacción, una 
relación o un método en los objetos virtuales de aprendizaje. 
5.3.1 Diagrama de secuencia: Modificar contenido Temático 
El diagrama ilustra detalladamente los pasos a seguir para modificar un contenido 
temático en un objeto virtual de aprendizaje. 
 
Figura 42. Diagrama de secuencias: Modificar contenido Temático 
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5.3.2 Diagrama de secuencia: Agregar Información 
El diagrama ilustra detalladamente los pasos que se deben seguir para el proceso 
de agregar información al objeto virtual de aprendizaje, ya sea para añadir 
subtemas, actividades o preguntas de evaluación. 
 
Figura 43. Diagrama de secuencias: Agregar Información 
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5.3.3 Diagrama de secuencia: Modificar Información 
El diagrama ilustra detalladamente los pasos que se deben seguir para el proceso 
de modificar información del objeto virtual de aprendizaje, ya sea actualizar 
subtemas, actividades o evaluación. 
 
Figura 44. Diagrama de secuencias: Modificar Información 
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5.3.4 Diagrama de secuencia: Realizar Actividad 
El diagrama ilustra detalladamente los pasos que debe seguir un estudiante para 
poder realizar una actividad, ya sea una evaluación, simulación, ver contenidos, 
ver un ejemplo o desarrollar una actividad de apoyo. 
 
Figura 45. Diagrama de secuencias: Realizar Actividad 
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5.4 Metadatos 
 
El estándar de metadatos que utilizaremos para la descripción de los datos de los  
objeto de aprendizaje es LOM CO, un estándar definido por el Ministerio de 
Educación Nacional (MEN). 
LOM CO, es una adaptación del estándar IEEE LOM (Learning Object metadatos), 
fue aprobado por la Asociación de Normas del IEEE, este estándar ha sido muy 
utilizado por algunos países, como Canadá, España, Reino Unido, Colombia,  a tal 
punto que se han diseñado nuevos estándares tomándolo como base. 
En este mismo sentido el estándar LOM CO, surge como una adaptación de los 
requerimientos del país Colombiano; el principal objetivo de dicho estándar es 
describir los aspectos técnicos y educativos de los objetos de aprendizaje que 
serán incorporados en el Banco Nacional  y los Bancos Institucionales. 
El estándar IEEE LOM es un estándar robusto que contiene todos los datos o 
especificaciones que debe poseer un objeto  virtual de aprendizaje, mientras que 
el LOM CO define de manera obligatoria algunas especificaciones básicas de un 
objeto, las demás las consideran de manera opcional. A continuación 
mostraremos como es el estándar LOM CO: 
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N° NOMBRE DESCRIPCIÓN LISTA DE OPCIONES 
VALOR 
POR 
DEFECTO 
TIPO DE DATO 
1 General 
Agrupa la información general que describe al 
contenido como un todo 
   
1.1 
Título de 
contenido 
Tipo de contenido de acuerdo a sus 
características y definiciones 
Recurso digital: Objeto informativo, 
Objeto de aprendizaje, Experiencia 
Significativa, Proyecto Colaborativo 
Objeto de 
aprendizaje 
Vocabulario selección 
única. Máximo 255 
caracteres 
1.2 Titulo 
Nombre dado al contenido. Este valor debe ser 
único 
  
Texto. Máximo 255 
caracteres 
1.3 Lenguaje 
El idioma humano predominante al interior de 
este contenido para la comunicarse con el 
usuario previsto 
Español, Inglés, Francés,  Alemán, 
Portugués, Italiano, Latín, Griego, Otro 
idioma 
Ninguno 
Español 
Vocabulario selección 
múltiple. Máximo 255 
caracteres. 
1.4 Descripción  
Una descripción textual de los objetivos y/o 
actividades de este contenido 
  
Texto. Máximo 2^24 
bytes 
1.5 
Palabras 
Clave 
Las palabras o frases deben describir de forma 
condensada y con sentido completo el contenido 
temático. Deberán estar separadas por (;) 
  
Texto. Máximo 255 
caracteres 
2 Ciclo de Vida 
Describe la historia y estado actual del 
contenido y quienes han afectado su evolución 
   
2.1 Versión La edición de este contenido   
Texto. Máximo 255 
caracteres 
2.2 Autor(es) 
Autores personales: Apellidos, Nombres (max. 3 
autores separados por;) 
Autores personales: Apellidos, Nombres [et-al] 
(cuando son más de 3 autores personales) 
  
Texto. Máximo 255 
caracteres 
2.2.1 Entidad(es) 
Institución u Organización en la cual se 
desarrolló el contenido o que contribuyo a su 
desarrollo. 
  
Texto. Máximo 255 
caracteres 
2.2.2 
Fecha de 
creación  
Fecha de creación del contenido.   
Texto. Máximo 45 
caracteres 
2.23 
Fecha de 
publicación 
La fecha en la cual se publicó el contenido.   
Texto. Máximo 45 
caracteres 
3 Técnico  Describe los requerimientos y características    
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técnicas de este contenido 
3.1 Formato 
Describe el tipo de formato y permite identificar 
el software necesario para acceder al contenido. 
 (zip, rar, tar.gz);  (html, htm);  (pdf);  
(txt, doc, rtf, docx, sdw);  (swf); (jpg, gif, 
png); (wmv, avi, mov, mpg); (wav, mp3); 
(exe); (xls, sdc);  (ppt, pps, sdd); Otro. 
 
Vocabulario selección 
múltiple. Máximo 255 
caracteres. 
3.2 Tamaño El tamaño en bytes del contenido.   
Texto. Máximo 45 
caracteres 
3.3 Ubicación 
Enlace mediante el cual se accede al contenido 
(Por ejemplo: URL de páginas Web) 
  
Texto. Máximo 255 
caracteres 
3.4 
Requerimient
os 
Los requisitos técnicos para usar este 
contenido. Incluye sistemas operativos y 
versión, navegadores Web y plugins. 
  
Texto. Máximo 2^24 
bytes 
3.5 
Instrucciones 
de 
instalación 
Descripción detallada de los pasos necesarios 
para utilizar el contenido. 
  
Texto. Máximo 2^24 
bytes 
4 Educacional 
Describe las principales características 
educativas o pedagógicas del contenido. Esta 
es la información esencial para lograr una 
experiencia de aprendizaje de calidad 
   
4.1 
Tipo de 
interactividad 
El tipo de aprendizaje predominante soportado 
por este contenido. 
Activo: Permite al usuario manipular, controlar, 
elegir acciones o introducir datos y respuestas. 
Expositivo: Permite al usuario leer, navegar y 
visualizar información. 
Combinado: Que mezcle los dos tipos con 
alguna proporción. 
Activa 
Expositiva 
Combinado 
No definida 
 
Vocabulario de 
selección única. 
Máximo 255 
caracteres 
4.2 
Tipo de 
recurso de 
aprendizaje 
El tipo específico del contenido 
Autoevaluación, Caso de estudio, 
Cuestionario, Curso, Ejercicio 
Examen, Experimento, Planteamiento 
de problema, Simulación, Texto 
narrativo, Unidad temática 
 
Vocabulario de 
selección múltiple. 
Máximo 255 
caracteres.  
 
4.3 
Nivel de 
interactividad 
Grado en el que el usuario puede influir en el 
aspecto o comportamiento del contenido. 
Bajo, Medio, Alto  
V. selección única. 
Máximo 45 caracteres 
4.4 
Contexto de 
aprendizaje 
El entorno principal en el que se utilizará este 
contenido. 
Preescolar, Educación Básica, 
Educación Media 
Media Técnica, Tecnológica 
 
Vocabulario de 
selección múltiple. 
Máximo 255 
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Técnica Profesional 
Universitario 
Posgrado 
Educación no formal, Gestión 
administrativa, Gestión territorial, 
Extensión, Bienestar, Otro 
caracteres 
4.5 
Población 
objetivo 
Usuarios para el que ha sido diseñado este 
contenido 
Estudiantes, Docentes, Directivos, 
Investigadores, Familia y comunidad. 
 
V. de selección 
múltiple. Máximo 255 
caracteres 
5 Derechos 
Describe los derechos de propiedad intelectual y 
las condiciones de uso de este contenido 
   
5.1 Costo 
Costo del objeto. Libre descarga y distribución, 
comercial u otro convenio establecido por el 
dueño de los derechos de uso/ distribución/ 
publicación. 
Libre, Comercial Otro  
Vocabulario de 
selección única. 
Máximo 45 caracteres 
5.2 
Derechos de 
autor y otras 
restricciones. 
Texto de la licencia con la que se publica el 
contenido 
  
Texto. Máximo 2^24 
bytes 
6 Anotación 
Provee comentarios sobre el uso educativo del 
contenido. Permite compartir las sugerencias de 
uso dadas por los autores. 
   
6.1 
Sugerencia 
de Uso. 
Comentarios sobre el uso educativo del 
contenido 
   
7 Clasificación 
Describe el sistema de clasificación que 
enmarca al contenido 
   
7.1 
Fuente de 
clasificación 
El nombre del sistema de clasificación 
Áreas de Conocimiento Educación 
Básica y Media 
Áreas de Conocimiento Educación 
Superior 
Clasificación Dewey 
Competencias Educación Básica y 
Media 
Competencias Educación Superior 
 
Vocabulario de 
selección múltiple. 
Máximo 255 
caracteres 
7.1.1 
Ruta 
taxonómica 
El camino taxonómico dentro del sistema de 
clasificación. Ej: Ingeniería -> Ingeniería Civil 
  
Máximo 512 
caracteres 
Tabla 10 Estándar LOM CO del Ministerio de Educación Nacional
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5.4.1 Metadatos de los veinte (20) objetos virtuales de aprendizaje 
A continuación se mostraran los metadatos de los OVAs desarrollados.   
1 GENERAL 
1.1 Título de contenido Objeto virtual de aprendizaje 
1.2 Titulo Redes Locales 
1.3 Lenguaje Español  
1.4 Descripción  Objeto virtual de aprendizaje que permite reconocer  que son las redes de 
computadoras y su función, además presenta graficas de cómo ha sido la 
evolución de las redes de computadoras, permite identificar cuáles son 
los componentes que conforman una red. Muestra algunas animaciones 
de los tipos de redes que existen. Contiene una actividad y una 
evaluación para que el usuario, pueda validar los conocimientos 
adquiridos. 
1.5 Palabras Clave Redes; Evolución de la redes; Componentes  de una red; Clasificación de 
las redes; 
2 CICLO DE VIDA 
2.1 Versión 1.0 
2.2 Autor(es) Jeffer David Méndez López, Ana Silvia Núñez Acosta 
2.2.1 Entidad(es) Universidad de Córdoba. Entidad Gubernamental 
2.2.2 Fecha de creación  08 de junio de 2013 
2.2.3 Fecha de publicación No definida 
3 TÉCNICO  
3.1 Formato Comprimido (zip, rar, tar.gz) 
3.2 Tamaño 1476369 
3.3 Ubicación No definida 
3.4 Requerimientos Compatibles con sistemas operativos como: Windows, Mac y Linux, 
complementos de Adobe Flash Player 8.0 o superior, en caso de no 
poseer el software o versiones indicadas, por favor haga clic en el 
siguiente enlace: http://get.adobe.com/es/flashplayer/ 
3.5 Instrucciones de 
instalación 
En caso de descargar el archivo, deberá escoger su ubicación, luego 
acceder a este dando click derecho y seleccionando la opción abrir (elija 
el navegador de su preferencia , Google, Mozilla Firefox o internet 
explore, recuerde tener instalados los complementos de flash) 
4 EDUCACIONAL 
4.1 Tipo de interactividad Combinado. 
4.2 Tipo de recurso de 
aprendizaje 
Ejercicio, Examen, Unidad temática 
4.3 Nivel de interactividad Medio 
4.4 Contexto de aprendizaje Universitario 
4.5 Población objetivo Estudiantes 
5 DERECHOS 
5.1 Costo Libre 
5.2 Derechos de autor y otras 
restricciones. 
Los autores, Universidad de Córdoba, Colombia. 
6 ANOTACIÓN 
6.1 Sugerencia de Uso. Material pedagógico y didáctico orientado a la enseñanza de: Redes 
locales  
7 CLASIFICACIÓN 
7.1 Fuente de clasificación Áreas de Conocimiento Educación Superior 
7.1.1 Ruta taxonómica Ingeniería, Arquitectura, Urbanismo y afines -> Ingeniería De Sistemas, 
Telemática y afines 
Tabla 11: Metadato 1 
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1 GENERAL 
1.1 Título de contenido Objeto virtual de aprendizaje 
1.2 Titulo Telemática 
1.3 Lenguaje Español  
1.4 Descripción  Objeto virtual de aprendizaje que permite identificar el concepto de 
telemática, además, comprender las características de los modelos de 
referencia y su funcionamiento en capas, también ayuda a reconocer los 
principales estándares y entender su funcionamiento. Muestra algunas 
animaciones de las distintas formas y medios de transmisión. Contiene 
una evaluación que le permite al usuario validar los conocimientos 
adquiridos. 
1.5 Palabras Clave Telemática; Modelos de referencia; Estándares; Modelo OSI;   
2 CICLO DE VIDA 
2.1 Versión 1.0 
2.2 Autor(es) Jeffer David Méndez López, Ana Silvia Núñez Acosta 
2.2.1 Entidad(es) Universidad de Córdoba. Entidad Gubernamental 
2.2.2 Fecha de creación  26 de junio de 2013 
2.2.3 Fecha de publicación No definida 
3 TÉCNICO  
3.1 Formato Comprimido (zip, rar, tar.gz) 
3.2 Tamaño 305127 
3.3 Ubicación No definida 
3.4 Requerimientos Compatibles con sistemas operativos como: Windows, Mac y Linux, 
complementos de Adobe Flash Player 8.0 o superior, en caso de no 
poseer el software o versiones indicadas, por favor haga clic en el 
siguiente enlace: http://get.adobe.com/es/flashplayer/ 
3.5 Instrucciones de 
instalación 
En caso de descargar el archivo, deberá escoger su ubicación, luego 
acceder a este dando click derecho y seleccionando la opción abrir (elija 
el navegador de su preferencia , google, Mozilla Firefox o internet explore, 
recuerde tener instalados los complementos de flash) 
4 EDUCACIONAL 
4.1 Tipo de interactividad Combinado. 
4.2 Tipo de recurso de 
aprendizaje 
Examen, Unidad temática 
4.3 Nivel de interactividad Medio 
4.4 Contexto de aprendizaje Universitario 
4.5 Población objetivo Estudiantes 
5 DERECHOS 
5.1 Costo Libre 
5.2 Derechos de autor y otras 
restricciones. 
Los autores, Universidad de Córdoba, Colombia. 
6 ANOTACIÓN 
6.1 Sugerencia de Uso. Material pedagógico y didáctico orientado a la enseñanza de; Telemática 
7 CLASIFICACIÓN 
7.1 Fuente de clasificación Áreas de Conocimiento Educación Superior 
7.1.1 Ruta taxonómica Ingeniería, Arquitectura, Urbanismo y afines -> Ingeniería De Sistemas, 
Telemática y afines 
Tabla 12: Metadato 2 
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1 GENERAL 
1.1 Título de contenido Objeto virtual de aprendizaje 
1.2 Titulo Espectro Electromagnético  
1.3 Lenguaje Español  
1.4 Descripción  Objeto virtual de aprendizaje que permite comprender el concepto de 
espectro electromagnético,  reconocer los componentes de una onda 
electromagnética, identificar las bandas de frecuencias de un espectro  y  
los tipos de frecuencias y sus características. Además, contiene una 
evaluación para que el usuario, pueda validar los conocimientos 
adquiridos. 
1.5 Palabras Clave Espectro electromagnético; frecuencia; onda electromagnética.  
2 CICLO DE VIDA 
2.1 Versión 1.0 
2.2 Autor(es) Jeffer David Méndez López, Ana Silvia Núñez Acosta 
2.2.1 Entidad(es) Universidad de Córdoba. Entidad Gubernamental 
2.2.2 Fecha de creación  19 de julio de 2013 
2.2.3 Fecha de publicación No definida 
3 TÉCNICO  
3.1 Formato Comprimido (zip, rar, tar.gz) 
3.2 Tamaño 499100 
3.3 Ubicación No definida 
3.4 Requerimientos Compatibles con sistemas operativos como: Windows, Mac y Linux, 
complementos de Adobe Flash Player 8.0 o superior, en caso de no 
poseer el software o versiones indicadas, por favor haga clic en el 
siguiente enlace: http://get.adobe.com/es/flashplayer/ 
3.5 Instrucciones de 
instalación 
En caso de descargar el archivo, deberá escoger su ubicación, luego 
acceder a este dando click derecho y seleccionando la opción abrir (elija 
el navegador de su preferencia , google, Mozilla Firefox o internet explore, 
recuerde tener instalados los complementos de flash) 
4 EDUCACIONAL 
4.1 Tipo de interactividad Expositiva 
4.2 Tipo de recurso de 
aprendizaje 
Examen, Unidad temática 
4.3 Nivel de interactividad Medio 
4.4 Contexto de aprendizaje Universitario 
4.5 Población objetivo Estudiantes 
5 DERECHOS 
5.1 Costo Libre 
5.2 Derechos de autor y otras 
restricciones. 
Los autores, Universidad de Córdoba, Colombia. 
6 ANOTACIÓN 
6.1 Sugerencia de Uso. Material pedagógico y didáctico orientado a la enseñanza del: Espectro 
electromagnético 
7 CLASIFICACIÓN 
7.1 Fuente de clasificación Áreas de Conocimiento Educación Superior 
7.1.1 Ruta taxonómica Ingeniería, Arquitectura, Urbanismo y afines -> Ingeniería De Sistemas, 
Telemática y afines 
Tabla 13: Metadato 3 
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1 GENERAL 
1.1 Título de contenido Objeto virtual de aprendizaje 
1.2 Titulo Medios guiados y no guiados 
1.3 Lenguaje Español  
1.4 Descripción  Objeto virtual de aprendizaje que permite comprender el concepto de 
medios guiados y no guiados, además contiene gráficas y animaciones 
acerca de los  distintos  medios guiados y no guiados, también ayuda a 
conocer los elementos de interconexión para la transmisión de 
información a través de medios guiados y no guiados. Contiene una 
simulación y una evaluación para que el usuario, pueda validar los 
conocimientos adquiridos. 
1.5 Palabras Clave Medios guiados; Medios no guiados; conectores. 
2 CICLO DE VIDA 
2.1 Versión 1.0 
2.2 Autor(es) Jeffer David Méndez López, Ana Silvia Núñez Acosta 
2.2.1 Entidad(es) Universidad de Córdoba. Entidad Gubernamental 
2.2.2 Fecha de creación  3 de agosto de 2013 
2.2.3 Fecha de publicación No definida 
3 TÉCNICO  
3.1 Formato Comprimido (zip, rar, tar.gz) 
3.2 Tamaño 358270 
3.3 Ubicación No definida 
3.4 Requerimientos Compatibles con sistemas operativos como: Windows, Mac y Linux, 
complementos de Adobe Flash Player 8.0 o superior, en caso de no 
poseer el software o versiones indicadas, por favor haga clic en el 
siguiente enlace: http://get.adobe.com/es/flashplayer/ 
3.5 Instrucciones de 
instalación 
En caso de descargar el archivo, deberá escoger su ubicación, luego 
acceder a este dando click derecho y seleccionando la opción abrir (elija 
el navegador de su preferencia , google, mozilla Firefox o internet explore, 
recuerde tener instalados los complementos de flash) 
4 EDUCACIONAL 
4.1 Tipo de interactividad Combinado. 
4.2 Tipo de recurso de 
aprendizaje 
Examen, Simulación, Unidad temática 
4.3 Nivel de interactividad Alto 
4.4 Contexto de aprendizaje Universitario 
4.5 Población objetivo Estudiantes 
5 DERECHOS 
5.1 Costo Libre 
5.2 Derechos de autor y otras 
restricciones. 
Los autores, Universidad de Córdoba, Colombia. 
6 ANOTACIÓN 
6.1 Sugerencia de Uso. Material pedagógico y didáctico orientado a la enseñanza de los medios 
guiados y no guiados 
7 CLASIFICACIÓN 
7.1 Fuente de clasificación Áreas de Conocimiento Educación Superior 
7.1.1 Ruta taxonómica Ingeniería, Arquitectura, Urbanismo y afines -> Ingeniería De Sistemas, 
Telemática y afines 
Tabla 14: Metadato 4 
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1 
GENERAL 
1.1 Título de contenido Objeto virtual de aprendizaje 
1.2 Titulo Transmisión de Datos  
1.3 Lenguaje Español  
1.4 Descripción  Objeto virtual de aprendizaje que permite comprender el concepto de 
transmisión de datos, además presenta gráficas y animaciones  de los 
elementos necesarios para dicha transmisión, permite identificar los 
modos que existen para la transmitir datos. Muestra algunas animaciones 
de los tipos de transmisión y la manera en que funcionan. Contiene una 
evaluación para que el usuario, valide los conocimientos adquiridos. 
1.5 Palabras Clave Transmisión de datos; interferencia; ancho de banda; simplex;  dúplex, 
semiduplex.  
2 CICLO DE VIDA 
2.1 Versión 1.0 
2.2 Autor(es) Jeffer David Méndez López, Ana Silvia Núñez Acosta 
2.2.1 Entidad(es) Universidad de Córdoba. Entidad Gubernamental 
2.2.2 Fecha de creación  20 de agosto de 2013 
2.2.3 Fecha de publicación No definida 
3 TÉCNICO  
3.1 Formato Comprimido (zip, rar, tar.gz) 
3.2 Tamaño 166722 
3.3 Ubicación No definida 
3.4 Requerimientos Compatibles con sistemas operativos como: Windows, Mac y Linux, 
complementos de Adobe Flash Player 8.0 o superior, en caso de no 
poseer el software o versiones indicadas, por favor haga clic en el 
siguiente enlace: http://get.adobe.com/es/flashplayer/ 
3.5 Instrucciones de 
instalación 
En caso de descargar el archivo, deberá escoger su ubicación, luego 
acceder a este dando click derecho y seleccionando la opción abrir (elija 
el navegador de su preferencia , google, mozilla Firefox o internet explore, 
recuerde tener instalados los complementos de flash) 
4 EDUCACIONAL 
4.1 Tipo de interactividad Combinado. 
4.2 Tipo de recurso de 
aprendizaje 
Examen, Unidad temática 
4.3 Nivel de interactividad Medio 
4.4 Contexto de aprendizaje Universitario 
4.5 Población objetivo Estudiantes 
5 DERECHOS 
5.1 Costo Libre 
5.2 Derechos de autor y otras 
restricciones. 
Los autores, Universidad de Córdoba, Colombia. 
6 ANOTACIÓN 
6.1 Sugerencia de Uso. Material pedagógico y didáctico orientado a la enseñanza de la 
transmisión de datos  
7 CLASIFICACIÓN 
7.1 Fuente de clasificación Áreas de Conocimiento Educación Superior 
7.1.1 Ruta taxonómica Ingeniería, Arquitectura, Urbanismo y afines -> Ingeniería De Sistemas, 
Telemática y afines 
Tabla 15: Metadato 5 
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1 GENERAL 
1.1 Título de contenido Objeto virtual de aprendizaje 
1.2 Titulo Redes de difusión  y redes de conmutación  
1.3 Lenguaje Español  
1.4 Descripción  Objeto virtual de aprendizaje que permite conocer el significado de las 
redes de difusión y las redes de conmutación, conocer las características 
y  funcionamiento de estos dos tipos de redes, además, reconocer las 
diferencias y semejanzas entre ellas. Contiene una actividad y una 
evaluación para que el usuario, pueda validar los conocimientos 
adquiridos. 
1.5 Palabras Clave Redes de difusión; redes de conmutación; estaciones; nodos de transito; 
nodos periféricos.  
2 CICLO DE VIDA 
2.1 Versión 1.0 
2.2 Autor(es) Jeffer David Méndez López, Ana Silvia Núñez Acosta 
2.2.1 Entidad(es) Universidad de Córdoba. Entidad Gubernamental 
2.2.2 Fecha de creación  5 de septiembre de 2013 
2.2.3 Fecha de publicación No definida 
3 TÉCNICO  
3.1 Formato Comprimido (zip, rar, tar.gz) 
3.2 Tamaño 437003 
3.3 Ubicación No definida 
3.4 Requerimientos Compatibles con sistemas operativos como: Windows, Mac y Linux, 
complementos de Adobe Flash Player 8.0 o superior, en caso de no 
poseer el software o versiones indicadas, por favor haga clic en el 
siguiente enlace: http://get.adobe.com/es/flashplayer/ 
3.5 Instrucciones de 
instalación 
En caso de descargar el archivo, deberá escoger su ubicación, luego 
acceder a este dando click derecho y seleccionando la opción abrir (elija 
el navegador de su preferencia , google, Mozilla Firefox o internet 
explore, recuerde tener instalados los complementos de flash) 
4 EDUCACIONAL 
4.1 Tipo de interactividad Activa. 
4.2 Tipo de recurso de 
aprendizaje 
Ejercicio, Examen, Unidad temática 
4.3 Nivel de interactividad Alto 
4.4 Contexto de aprendizaje Universitario 
4.5 Población objetivo Estudiantes 
5 DERECHOS 
5.1 Costo Libre 
5.2 Derechos de autor y otras 
restricciones. 
Los autores, Universidad de Córdoba, Colombia. 
6 ANOTACIÓN 
6.1 Sugerencia de Uso. Material pedagógico y didáctico orientado a la enseñanza de: las redes 
de difusión y redes de conmutación. 
7 CLASIFICACIÓN 
7.1 Fuente de clasificación Áreas de Conocimiento Educación Superior 
7.1.1 Ruta taxonómica Ingeniería, Arquitectura, Urbanismo y afines -> Ingeniería De Sistemas, 
Telemática y afines 
Tabla 16: Metadato 6 
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1 GENERAL 
1.1 Título de contenido Objeto virtual de aprendizaje 
1.2 Titulo Conmutación  
1.3 Lenguaje Español  
1.4 Descripción  Objeto virtual de aprendizaje permite comprender el concepto de 
conmutación,  identificar el concepto, las características, ventajas y 
desventajas de los distintos tipos de conmutación Muestra una animación 
donde se comparan los tipos de conmutación. Contiene una evaluación 
para que el usuario, pueda validar los conocimientos adquiridos. 
1.5 Palabras Clave Conmutación; conmutación de paquetes; conmutación de circuito; 
conmutación de mensajes.     
2 CICLO DE VIDA 
2.1 Versión 1.0 
2.2 Autor(es) Jeffer David Méndez López, Ana Silvia Núñez Acosta 
2.2.1 Entidad(es) Universidad de Córdoba. Entidad Gubernamental 
2.2.2 Fecha de creación  21 de Septiembre de 2013 
2.2.3 Fecha de publicación No definida 
3 TÉCNICO  
3.1 Formato Comprimido (zip, rar, tar.gz) 
3.2 Tamaño 146070 
3.3 Ubicación No definida 
3.4 Requerimientos Compatibles con sistemas operativos como: Windows, Mac y Linux, 
complementos de Adobe Flash Player 8.0 o superior, en caso de no 
poseer el software o versiones indicadas, por favor haga clic en el 
siguiente enlace: http://get.adobe.com/es/flashplayer/ 
3.5 Instrucciones de 
instalación 
En caso de descargar el archivo, deberá escoger su ubicación, luego 
acceder a este dando click derecho y seleccionando la opción abrir (elija 
el navegador de su preferencia , Google, Mozilla Firefox o internet 
explore, recuerde tener instalados los complementos de flash) 
4 EDUCACIONAL 
4.1 Tipo de interactividad Combinado. 
4.2 Tipo de recurso de 
aprendizaje 
Examen, Unidad temática 
4.3 Nivel de interactividad Medio 
4.4 Contexto de aprendizaje Universitario 
4.5 Población objetivo Estudiantes 
5 DERECHOS 
5.1 Costo Libre 
5.2 Derechos de autor y otras 
restricciones. 
Los autores, Universidad de Córdoba, Colombia. 
6 ANOTACIÓN 
6.1 Sugerencia de Uso. Material pedagógico y didáctico orientado a la enseñanza de la 
conmutación. 
7 CLASIFICACIÓN 
7.1 Fuente de clasificación Áreas de Conocimiento Educación Superior 
7.1.1 Ruta taxonómica Ingeniería, Arquitectura, Urbanismo y afines -> Ingeniería De Sistemas, 
Telemática y afines 
Tabla 17: Metadato 7 
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1 GENERAL 
1.1 Título de contenido Objeto virtual de aprendizaje 
1.2 Titulo Protocolos, Interfaces y Servicios  
1.3 Lenguaje Español  
1.4 Descripción  Objeto virtual de aprendizaje permite comprender  y diferenciar  los 
conceptos de protocolos, interfaces y servicios, así como identificar 
dichos conceptos en un modelo de capas como el modelo OSI, por 
ultimo conocer y aprender  las principales funciones de los protocolos, 
interfaces y servicios en una red. Contiene una actividad y una 
evaluación para que el usuario, pueda validar los conocimientos 
adquiridos. 
1.5 Palabras Clave Protocolos; interfaces; servicios; modelo OSI  
2 CICLO DE VIDA 
2.1 Versión 1.0 
2.2 Autor(es) Jeffer David Méndez López, Ana Silvia Núñez Acosta 
2.2.1 Entidad(es) Universidad de Córdoba. Entidad Gubernamental 
2.2.2 Fecha de creación  9 de octubre de 2013 
2.2.3 Fecha de publicación No definida 
3 TÉCNICO  
3.1 Formato Comprimido (zip, rar, tar.gz) 
3.2 Tamaño  
3.3 Ubicación No definida 
3.4 Requerimientos Compatibles con sistemas operativos como: Windows, Mac y Linux, 
complementos de Adobe Flash Player 8.0 o superior, en caso de no 
poseer el software o versiones indicadas, por favor haga clic en el 
siguiente enlace: http://get.adobe.com/es/flashplayer/ 
3.5 Instrucciones de 
instalación 
En caso de descargar el archivo, deberá escoger su ubicación, luego 
acceder a este dando click derecho y seleccionando la opción abrir (elija 
el navegador de su preferencia , google, Mozilla Firefox o internet 
explore, recuerde tener instalados los complementos de flash) 
4 EDUCACIONAL 
4.1 Tipo de interactividad Expositiva 
4.2 Tipo de recurso de 
aprendizaje 
Ejercicio, Examen, Unidad temática 
4.3 Nivel de interactividad Medio 
4.4 Contexto de aprendizaje Universitario 
4.5 Población objetivo Estudiantes 
5 DERECHOS 
5.1 Costo Libre 
5.2 Derechos de autor y otras 
restricciones. 
Los autores, Universidad de Córdoba, Colombia. 
6 ANOTACIÓN 
6.1 Sugerencia de Uso. Material pedagógico y didáctico orientado a la enseñanza de los temas 
protocolos, interfaces y servicios.  
7 CLASIFICACIÓN 
7.1 Fuente de clasificación Áreas de Conocimiento Educación Superior 
7.1.1 Ruta taxonómica Ingeniería, Arquitectura, Urbanismo y afines -> Ingeniería De Sistemas, 
Telemática y afines 
Tabla 18: Metadato 8 
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1 GENERAL 
1.1 Título de contenido Objeto virtual de aprendizaje 
1.2 Titulo Multiplexación  
1.3 Lenguaje Español  
1.4 Descripción  Objeto virtual de aprendizaje que permite comprender el concepto de 
multiplexación, ayuda a conocer la diferencia entre multiplexación y 
acceso múltiple. También sirve para conocer el funcionamiento de las 
estrategias de multiplexación TDM, FDM, WDM y CDM. Muestra 
animaciones de los distintos conceptos. Contiene una actividad y una 
evaluación para que el usuario, valide los conocimientos adquiridos. 
1.5 Palabras Clave Multiplexación; Multiplexor; Demultiplexor;  estrategias de multiplexación. 
2 CICLO DE VIDA 
2.1 Versión 1.0 
2.2 Autor(es) Jeffer David Méndez López, Ana Silvia Núñez Acosta 
2.2.1 Entidad(es) Universidad de Córdoba. Entidad Gubernamental 
2.2.2 Fecha de creación  25 de Octubre de 2013 
2.2.3 Fecha de publicación No definida 
3 TÉCNICO  
3.1 Formato Comprimido (zip, rar, tar.gz) 
3.2 Tamaño 779314 
3.3 Ubicación No definida 
3.4 Requerimientos Compatibles con sistemas operativos como: Windows, Mac y Linux, 
complementos de Adobe Flash Player 8.0 o superior, en caso de no 
poseer el software o versiones indicadas, por favor haga clic en el 
siguiente enlace: http://get.adobe.com/es/flashplayer/ 
3.5 Instrucciones de 
instalación 
En caso de descargar el archivo, deberá escoger su ubicación, luego 
acceder a este dando click derecho y seleccionando la opción abrir (elija 
el navegador de su preferencia , google, mozilla Firefox o internet 
explore, recuerde tener instalados los complementos de flash) 
4 EDUCACIONAL 
4.1 Tipo de interactividad Activa. 
4.2 Tipo de recurso de 
aprendizaje 
Ejercicio, Examen, Unidad temática 
4.3 Nivel de interactividad Alto 
4.4 Contexto de aprendizaje Universitario 
4.5 Población objetivo Estudiantes 
5 DERECHOS 
5.1 Costo Libre 
5.2 Derechos de autor y otras 
restricciones. 
Los autores, Universidad de Córdoba, Colombia. 
6 ANOTACIÓN 
6.1 Sugerencia de Uso. Material pedagógico y didáctico orientado a la enseñanza de la 
multiplexación. 
7 CLASIFICACIÓN 
7.1 Fuente de clasificación Áreas de Conocimiento Educación Superior 
7.1.1 Ruta taxonómica Ingeniería, Arquitectura, Urbanismo y afines -> Ingeniería De Sistemas, 
Telemática y afines 
Tabla 19: Metadato 9 
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1 GENERAL 
1.1 Título de contenido Objeto virtual de aprendizaje 
1.2 Titulo Comprobación de Redundancia Cíclica.  
1.3 Lenguaje Español  
1.4 Descripción  Objeto virtual de aprendizaje que permite comprender el concepto de 
CRC, sirve para conocer los conceptos básicos del CRC y cómo se 
calcula el código de verificación a través del CRC, muestra animaciones 
de cómo calcular el CRC. Contiene una práctica y una evaluación para 
que el usuario, pueda validar los conocimientos adquiridos. 
1.5 Palabras Clave Código CRC; Corrección; Detección.   
2 CICLO DE VIDA 
2.1 Versión 1.0 
2.2 Autor(es) Jeffer David Méndez López, Ana Silvia Núñez Acosta 
2.2.1 Entidad(es) Universidad de Córdoba. Entidad Gubernamental 
2.2.2 Fecha de creación  11 de Noviembre de 2013 
2.2.3 Fecha de publicación No definida 
3 TÉCNICO  
3.1 Formato Comprimido (zip, rar, tar.gz) 
3.2 Tamaño 258562 
3.3 Ubicación No definida 
3.4 Requerimientos Compatibles con sistemas operativos como: Windows, Mac y Linux, 
complementos de Adobe Flash Player 8.0 o superior, en caso de no 
poseer el software o versiones indicadas, por favor haga clic en el 
siguiente enlace: http://get.adobe.com/es/flashplayer/ 
3.5 Instrucciones de 
instalación 
En caso de descargar el archivo, deberá escoger su ubicación, luego 
acceder a este dando click derecho y seleccionando la opción abrir (elija 
el navegador de su preferencia , google, mozilla Firefox o internet explore, 
recuerde tener instalados los complementos de flash) 
4 EDUCACIONAL 
4.1 Tipo de interactividad Combinado. 
4.2 Tipo de recurso de 
aprendizaje 
Ejercicio, Examen, Unidad temática 
4.3 Nivel de interactividad Alto 
4.4 Contexto de aprendizaje Universitario 
4.5 Población objetivo Estudiantes 
5 DERECHOS 
5.1 Costo Libre 
5.2 Derechos de autor y otras 
restricciones. 
Los autores, Universidad de Córdoba, Colombia. 
6 ANOTACIÓN 
6.1 Sugerencia de Uso. Material pedagógico y didáctico orientado a la enseñanza del: código de 
comprobación de redundancia cíclica  
7 CLASIFICACIÓN 
7.1 Fuente de clasificación Áreas de Conocimiento Educación Superior 
7.1.1 Ruta taxonómica Ingeniería, Arquitectura, Urbanismo y afines -> Ingeniería De Sistemas, 
Telemática y afines 
Tabla 20: Metadato 10 
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1 GENERAL 
1.1 Título de contenido Objeto virtual de aprendizaje 
1.2 Titulo Modulación  
1.3 Lenguaje Español  
1.4 Descripción  Objeto virtual de aprendizaje que permite conocer y comprender el 
concepto de modulación, Identificar los tipos de modulación existentes y 
sus características, además de aprender las ventajas y razones para 
modular la información. También muestra algunas gráficas y animaciones 
de los conceptos importantes en la modulación. Contiene una actividad y 
una evaluación para que el usuario, pueda validar los conocimientos 
adquiridos. 
1.5 Palabras Clave Modulación; Modulador; Demodulador; Modulación AM; Señal Portadora; 
Señal Modulada;  
2 CICLO DE VIDA 
2.1 Versión 1.0 
2.2 Autor(es) Jeffer David Méndez López, Ana Silvia Núñez Acosta 
2.2.1 Entidad(es) Universidad de Córdoba. Entidad Gubernamental 
2.2.2 Fecha de creación  25 de Noviembre de 2013 
2.2.3 Fecha de publicación No definida 
3 TÉCNICO  
3.1 Formato Comprimido (zip, rar, tar.gz) 
3.2 Tamaño 463861 
3.3 Ubicación No definida 
3.4 Requerimientos Compatibles con sistemas operativos como: Windows, Mac y Linux, 
complementos de Adobe Flash Player 8.0 o superior, en caso de no 
poseer el software o versiones indicadas, por favor haga clic en el 
siguiente enlace: http://get.adobe.com/es/flashplayer/ 
3.5 Instrucciones de 
instalación 
En caso de descargar el archivo, deberá escoger su ubicación, luego 
acceder a este dando click derecho y seleccionando la opción abrir (elija 
el navegador de su preferencia , Google, Mozilla Firefox o internet 
explore, recuerde tener instalados los complementos de flash) 
4 EDUCACIONAL 
4.1 Tipo de interactividad Combinado. 
4.2 Tipo de recurso de 
aprendizaje 
Ejercicio, Examen, Unidad temática 
4.3 Nivel de interactividad Alto 
4.4 Contexto de aprendizaje Universitario 
4.5 Población objetivo Estudiantes 
5 DERECHOS 
5.1 Costo Libre 
5.2 Derechos de autor y otras 
restricciones. 
Los autores, Universidad de Córdoba, Colombia. 
6 ANOTACIÓN 
6.1 Sugerencia de Uso. Material pedagógico y didáctico orientado a la enseñanza de: modulación 
7 CLASIFICACIÓN 
7.1 Fuente de clasificación Áreas de Conocimiento Educación Superior 
7.1.1 Ruta taxonómica Ingeniería, Arquitectura, Urbanismo y afines -> Ingeniería De Sistemas, 
Telemática y afines 
Tabla 21: Metadato 11 
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1 GENERAL 
1.1 Título de contenido Objeto virtual de aprendizaje 
1.2 Titulo VLSM 
1.3 Lenguaje Español  
1.4 Descripción  Objeto virtual de aprendizaje que permite conocer el concepto de VLSM, 
las nociones básicos para el desarrollo de VLSM en una subred, 
aprender cómo se aplica la técnica VLSM en la optimización de una 
subred. Contiene una evaluación para que el usuario, pueda validar los 
conocimientos adquiridos. 
1.5 Palabras Clave VLSM; Classfull; Classless; Sudred. 
2 CICLO DE VIDA 
2.1 Versión 1.0 
2.2 Autor(es) Jeffer David Méndez López, Ana Silvia Núñez Acosta 
2.2.1 Entidad(es) Universidad de Córdoba. Entidad Gubernamental 
2.2.2 Fecha de creación  18 de diciembre de 2013 
2.2.3 Fecha de publicación No definida 
3 TÉCNICO  
3.1 Formato Comprimido (zip, rar, tar.gz) 
3.2 Tamaño 287640 
3.3 Ubicación No definida 
3.4 Requerimientos Compatibles con sistemas operativos como: Windows, Mac y Linux, 
complementos de Adobe Flash Player 8.0 o superior, en caso de no 
poseer el software o versiones indicadas, por favor haga clic en el 
siguiente enlace: http://get.adobe.com/es/flashplayer/ 
3.5 Instrucciones de 
instalación 
En caso de descargar el archivo, deberá escoger su ubicación, luego 
acceder a este dando click derecho y seleccionando la opción abrir (elija 
el navegador de su preferencia , google, Mozilla Firefox o internet 
explore, recuerde tener instalados los complementos de flash) 
4 EDUCACIONAL 
4.1 Tipo de interactividad Expositiva 
4.2 Tipo de recurso de 
aprendizaje 
Ejercicio, Examen, Unidad temática 
4.3 Nivel de interactividad Medio 
4.4 Contexto de aprendizaje Universitario 
4.5 Población objetivo Estudiantes 
5 DERECHOS 
5.1 Costo Libre 
5.2 Derechos de autor y otras 
restricciones. 
Los autores, Universidad de Córdoba, Colombia. 
6 ANOTACIÓN 
6.1 Sugerencia de Uso. Material pedagógico y didáctico orientado a la enseñanza de la  técnica 
VLSM 
7 CLASIFICACIÓN 
7.1 Fuente de clasificación Áreas de Conocimiento Educación Superior 
7.1.1 Ruta taxonómica Ingeniería, Arquitectura, Urbanismo y afines -> Ingeniería De Sistemas, 
Telemática y afines 
Tabla 22: Metadato 12 
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1 GENERAL 
1.1 Título de contenido Objeto virtual de aprendizaje 
1.2 Titulo Código Hamming  
1.3 Lenguaje Español  
1.4 Descripción  Objeto virtual de aprendizaje que permite: Aprender acerca de los 
conceptos básicos del código Hamming,  Comprender como se determina 
la distancia de Hamming, Reconocer el funcionamiento del código 
Hamming en la detección y corrección de errores.  Muestra algunas 
animaciones acerca de nociones relevantes en esta temática. Contiene 
una actividad y una evaluación para que el usuario valide los 
conocimientos adquiridos. 
1.5 Palabras Clave Código Hamming; Detección de errores; Corrección de errores; 
Compuerta XOR; 
2 CICLO DE VIDA 
2.1 Versión 1.0 
2.2 Autor(es) Jeffer David Méndez López, Ana Silvia Núñez Acosta 
2.2.1 Entidad(es) Universidad de Córdoba. Entidad Gubernamental 
2.2.2 Fecha de creación  15 de enero de 2014 
2.2.3 Fecha de publicación No definida 
3 TÉCNICO  
3.1 Formato Comprimido (zip, rar, tar.gz) 
3.2 Tamaño 221688 
3.3 Ubicación No definida 
3.4 Requerimientos Compatibles con sistemas operativos como: Windows, Mac y Linux, 
complementos de Adobe Flash Player 8.0 o superior, en caso de no 
poseer el software o versiones indicadas, por favor haga clic en el 
siguiente enlace: http://get.adobe.com/es/flashplayer/ 
3.5 Instrucciones de 
instalación 
En caso de descargar el archivo, deberá escoger su ubicación, luego 
acceder a este dando click derecho y seleccionando la opción abrir (elija 
el navegador de su preferencia , google, Mozilla Firefox o internet explore, 
recuerde tener instalados los complementos de flash) 
4 EDUCACIONAL 
4.1 Tipo de interactividad Expositiva 
4.2 Tipo de recurso de 
aprendizaje 
Examen, Unidad temática 
4.3 Nivel de interactividad Medio 
4.4 Contexto de aprendizaje Universitario 
4.5 Población objetivo Estudiantes 
5 DERECHOS 
5.1 Costo Libre 
5.2 Derechos de autor y otras 
restricciones. 
Los autores, Universidad de Córdoba, Colombia. 
6 ANOTACIÓN 
6.1 Sugerencia de Uso. Material pedagógico y didáctico orientado a la enseñanza del:  Código 
Hamming   
7 CLASIFICACIÓN 
7.1 Fuente de clasificación Áreas de Conocimiento Educación Superior 
7.1.1 Ruta taxonómica Ingeniería, Arquitectura, Urbanismo y afines -> Ingeniería De Sistemas, 
Telemática y afines 
Tabla 23: Metadato 13 
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1 GENERAL 
1.1 Título de contenido Objeto virtual de aprendizaje 
1.2 Titulo Proxy 
1.3 Lenguaje Español  
1.4 Descripción  Objeto virtual de aprendizaje que permite comprender  el concepto de 
proxy, así como como la noción de firewall, entender el funcionamiento 
de un proxy, identificar los tipos de proxies existentes y establecer las 
principales ventajas y desventajas de un proxy.  Muestra algunas 
gráficas y animaciones de la temática. Contiene una evaluación para que 
el usuario, pueda validar los conocimientos adquiridos. 
1.5 Palabras Clave Proxy; Firewall; Caché; Proxy web; Proxy transparente; 
2 CICLO DE VIDA 
2.1 Versión 1.0 
2.2 Autor(es) Jeffer David Méndez López, Ana Silvia Núñez Acosta 
2.2.1 Entidad(es) Universidad de Córdoba. Entidad Gubernamental 
2.2.2 Fecha de creación  30 de enero de 2014 
2.2.3 Fecha de publicación No definida 
3 TÉCNICO  
3.1 Formato Comprimido (zip, rar, tar.gz) 
3.2 Tamaño 158260 
3.3 Ubicación No definida 
3.4 Requerimientos Compatibles con sistemas operativos como: Windows, Mac y Linux, 
complementos de Adobe Flash Player 8.0 o superior, en caso de no 
poseer el software o versiones indicadas, por favor haga clic en el 
siguiente enlace: http://get.adobe.com/es/flashplayer/ 
3.5 Instrucciones de 
instalación 
En caso de descargar el archivo, deberá escoger su ubicación, luego 
acceder a este dando click derecho y seleccionando la opción abrir (elija 
el navegador de su preferencia , google, mozilla Firefox o internet 
explore, recuerde tener instalados los complementos de flash) 
4 EDUCACIONAL 
4.1 Tipo de interactividad Expositiva 
4.2 Tipo de recurso de 
aprendizaje 
Examen, Unidad temática 
4.3 Nivel de interactividad Medio 
4.4 Contexto de aprendizaje Universitario 
4.5 Población objetivo Estudiantes 
5 DERECHOS 
5.1 Costo Libre 
5.2 Derechos de autor y otras 
restricciones. 
Los autores, Universidad de Córdoba, Colombia. 
6 ANOTACIÓN 
6.1 Sugerencia de Uso. Material pedagógico y didáctico orientado a la enseñanza de los 
conceptos básicos de proxy  
7 CLASIFICACIÓN 
7.1 Fuente de clasificación Áreas de Conocimiento Educación Superior 
7.1.1 Ruta taxonómica Ingeniería, Arquitectura, Urbanismo y afines -> Ingeniería De Sistemas, 
Telemática y afines 
Tabla 24: Metadato 14 
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1 GENERAL 
1.1 Título de contenido Objeto virtual de aprendizaje 
1.2 Titulo Enrutamiento Estático 
1.3 Lenguaje Español  
1.4 Descripción  Objeto virtual de aprendizaje que permite conocer el concepto de 
enrutamiento estático, comprender las  diferencias entre enrutamiento y 
reenvió de información, además de sus respectivas ventajas y 
desventajas, por ultimo aprender cómo se realiza la configuración a 
través de enrutamiento estático en cisco packet tracer. Contiene una 
evaluación para que el usuario, pueda validar los conocimientos 
adquiridos. 
1.5 Palabras Clave Enrutamiento estático; Reenvió IP; Rutas estáticas:  
2 CICLO DE VIDA 
2.1 Versión 1.0 
2.2 Autor(es) Jeffer David Méndez López, Ana Silvia Núñez Acosta 
2.2.1 Entidad(es) Universidad de Córdoba. Entidad Gubernamental 
2.2.2 Fecha de creación  14 de Febrero de 2014 
2.2.3 Fecha de publicación No definida 
3 TÉCNICO  
3.1 Formato Comprimido (zip, rar, tar.gz) 
3.2 Tamaño 523414 
3.3 Ubicación No definida 
3.4 Requerimientos Compatibles con sistemas operativos como: Windows, Mac y Linux, 
complementos de Adobe Flash Player 8.0 o superior, en caso de no 
poseer el software o versiones indicadas, por favor haga clic en el 
siguiente enlace: http://get.adobe.com/es/flashplayer/ 
3.5 Instrucciones de 
instalación 
En caso de descargar el archivo, deberá escoger su ubicación, luego 
acceder a este dando click derecho y seleccionando la opción abrir (elija 
el navegador de su preferencia , google, Mozilla Firefox o internet explore, 
recuerde tener instalados los complementos de flash) 
4 EDUCACIONAL 
4.1 Tipo de interactividad Expositiva 
4.2 Tipo de recurso de 
aprendizaje 
Examen, Unidad temática 
4.3 Nivel de interactividad Medio 
4.4 Contexto de aprendizaje Universitario 
4.5 Población objetivo Estudiantes 
5 DERECHOS 
5.1 Costo Libre 
5.2 Derechos de autor y otras 
restricciones. 
Los autores, Universidad de Córdoba, Colombia. 
6 ANOTACIÓN 
6.1 Sugerencia de Uso. Material pedagógico y didáctico orientado a la enseñanza del: 
enrutamiento estático  
7 CLASIFICACIÓN 
7.1 Fuente de clasificación Áreas de Conocimiento Educación Superior 
7.1.1 Ruta taxonómica Ingeniería, Arquitectura, Urbanismo y afines -> Ingeniería De Sistemas, 
Telemática y afines 
Tabla 25: Metadato 15 
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1 GENERAL 
1.1 Título de contenido Objeto virtual de aprendizaje 
1.2 Titulo Enrutamiento Dinámico. 
1.3 Lenguaje Español  
1.4 Descripción  Objeto virtual de aprendizaje que permite conocer el concepto básico de 
enrutamiento dinámico, sus ventajas, desventajas, asimilar las diferencias 
entre los protocolos vector-distancia y protocolo estado de enlace, 
comprender el funcionamiento de estos protocolos y aprender cómo se 
realiza la configuración a través de algunos protocolos. Contiene una 
evaluación para que el usuario, valide los conocimientos adquiridos. 
1.5 Palabras Clave Enrutamiento dinámico; Protocolos de enrutamiento; RIP; EIGRP; OSPF. 
2 CICLO DE VIDA 
2.1 Versión 1.0 
2.2 Autor(es) Jeffer David Méndez López, Ana Silvia Núñez Acosta 
2.2.1 Entidad(es) Universidad de Córdoba. Entidad Gubernamental 
2.2.2 Fecha de creación  27 de febrero de 2014 
2.2.3 Fecha de publicación No definida 
3 TÉCNICO  
3.1 Formato Comprimido (zip, rar, tar.gz) 
3.2 Tamaño 1177234 
3.3 Ubicación No definida 
3.4 Requerimientos Compatibles con sistemas operativos como: Windows, Mac y Linux, 
complementos de Adobe Flash Player 8.0 o superior, en caso de no 
poseer el software o versiones indicadas, por favor haga clic en el 
siguiente enlace: http://get.adobe.com/es/flashplayer/ 
3.5 Instrucciones de 
instalación 
En caso de descargar el archivo, deberá escoger su ubicación, luego 
acceder a este dando click derecho y seleccionando la opción abrir (elija 
el navegador de su preferencia , google, Mozilla Firefox o internet explore, 
recuerde tener instalados los complementos de flash) 
4 EDUCACIONAL 
4.1 Tipo de interactividad Expositiva 
4.2 Tipo de recurso de 
aprendizaje 
Ejercicio, Examen, Unidad temática 
4.3 Nivel de interactividad Medio 
4.4 Contexto de aprendizaje Universitario 
4.5 Población objetivo Estudiantes 
5 DERECHOS 
5.1 Costo Libre 
5.2 Derechos de autor y otras 
restricciones. 
Los autores, Universidad de Córdoba, Colombia. 
6 ANOTACIÓN 
6.1 Sugerencia de Uso. Material pedagógico y didáctico orientado a la enseñanza del: 
enrutamiento dinámico 
7 CLASIFICACIÓN 
7.1 Fuente de clasificación Áreas de Conocimiento Educación Superior 
7.1.1 Ruta taxonómica Ingeniería, Arquitectura, Urbanismo y afines -> Ingeniería De Sistemas, 
Telemática y afines 
Tabla 26: Metadato 16 
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1 GENERAL 
1.1 Título de contenido Objeto virtual de aprendizaje 
1.2 Titulo UDP 
1.3 Lenguaje Español  
1.4 Descripción  Objeto virtual de aprendizaje para dispositivo móvil que permite 
comprender el concepto del protocolo UDP y sus principales 
características, conocer el formato y los distintos campos del protocolo 
UDP, reconocer y entender el funcionamiento del protocolo UDP. 
Contiene una actividad y una evaluación para que el usuario, pueda 
validar los conocimientos adquiridos. 
1.5 Palabras Clave UDP; Formato UDP; Puertos;  
2 CICLO DE VIDA 
2.1 Versión 1.0 
2.2 Autor(es) Jeffer David Méndez López, Ana Silvia Núñez Acosta 
2.2.1 Entidad(es) Universidad de Córdoba. Entidad Gubernamental 
2.2.2 Fecha de creación  17 de marzo de 2014 
2.2.3 Fecha de publicación No definida 
3 TÉCNICO  
3.1 Formato .apk 
3.2 Tamaño 94239 
3.3 Ubicación No definida 
3.4 Requerimientos Compatibles con Smartphone Samsung Galaxy S Duos S7562, 
Samsung Galaxy Trend Plus S7580, SMARTPHONES LG L65, 
SMARTPHONES LG L40, SMARTPHONES LG L80, Samsung GALAXY 
Tab (GT-P1000), tablet simply android 
3.5 Instrucciones de 
instalación 
El primer paso es descargar el OVA que se requiere instalar, luego le 
damos click al archivo descargado y le damos instalar, esperamos a que 
la instalación se realice por completo, para proceder a buscar la 
ubicación del acceso directo del OVA y por último ejecutamos haciendo 
click sobre él, de manera inmediata se abrirá la interface gráfica del 
objeto virtual y podremos interactuar con el objeto. 
4 EDUCACIONAL 
4.1 Tipo de interactividad Expositiva 
4.2 Tipo de recurso de 
aprendizaje 
Examen, Unidad temática 
4.3 Nivel de interactividad Medio 
4.4 Contexto de aprendizaje Universitario 
4.5 Población objetivo Estudiantes 
5 DERECHOS 
5.1 Costo Libre 
5.2 Derechos de autor y otras 
restricciones. 
Los autores, Universidad de Córdoba, Colombia. 
6 ANOTACIÓN 
6.1 Sugerencia de Uso. Material pedagógico y didáctico orientado a la enseñanza del: protocolo 
UDP 
7 CLASIFICACIÓN 
7.1 Fuente de clasificación Áreas de Conocimiento Educación Superior 
7.1.1 Ruta taxonómica Ingeniería, Arquitectura, Urbanismo y afines -> Ingeniería De Sistemas, 
Telemática y afines 
Tabla 27: Metadato 17 
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1 GENERAL 
1.1 Título de contenido Objeto virtual de aprendizaje 
1.2 Titulo Ethernet 
1.3 Lenguaje Español  
1.4 Descripción  Objeto virtual de aprendizaje móvil que permite aprender el concepto de 
Ethernet y su importancia en la transmisión de datos, conocer sus 
tecnologías y versiones, e identificar la trama de Ethernet  y sus campos. 
Muestra una animación para la comprensión en la técnica CSMA/CD 
utilizada por el protocolo Ethernet. Contiene una actividad y una 
evaluación para que el usuario, pueda validar los conocimientos 
adquiridos. 
1.5 Palabras Clave Ethernet; Tecnologías Ethernet; Versiones Ethernet; Técnica CSMA/CD; 
Trama Ethernet; 
2 CICLO DE VIDA 
2.1 Versión 1.0 
2.2 Autor(es) Jeffer David Méndez López, Ana Silvia Núñez Acosta 
2.2.1 Entidad(es) Universidad de Córdoba. Entidad Gubernamental 
2.2.2 Fecha de creación  3 de abril de 2014 
2.2.3 Fecha de publicación No definida 
3 TÉCNICO  
3.1 Formato .apk 
3.2 Tamaño 135767 
3.3 Ubicación No definida 
3.4 Requerimientos Compatibles con Smartphone Samsung Galaxy S Duos S7562, Samsung 
Galaxy Trend Plus S7580, SMARTPHONES LG L65, SMARTPHONES 
LG L40, SMARTPHONES LG L80, Samsung GALAXY Tab (GT-P1000),
 tablet simply android 
3.5 Instrucciones de 
instalación 
El primer paso es descargar el OVA que se requiere instalar, luego le 
damos click al archivo descargado y le damos instalar, esperamos a que 
la instalación se realice por completo, para proceder a buscar la ubicación 
del acceso directo del OVA y por último ejecutamos haciendo click sobre 
él, de manera inmediata se abrirá la interface gráfica del objeto virtual y 
podremos interactuar con el objeto. 
4 EDUCACIONAL 
4.1 Tipo de interactividad Expositiva 
4.2 Tipo de recurso de 
aprendizaje 
Examen, Unidad temática 
4.3 Nivel de interactividad Medio 
4.4 Contexto de aprendizaje Universitario 
4.5 Población objetivo Estudiantes 
5 DERECHOS 
5.1 Costo Libre 
5.2 Derechos de autor y otras 
restricciones. 
Los autores, Universidad de Córdoba, Colombia. 
6 ANOTACIÓN 
6.1 Sugerencia de Uso. Material pedagógico y didáctico orientado a la enseñanza del: protocolo 
Ethernet  
7 CLASIFICACIÓN 
7.1 Fuente de clasificación Áreas de Conocimiento Educación Superior 
7.1.1 Ruta taxonómica Ingeniería, Arquitectura, Urbanismo y afines -> Ingeniería De Sistemas, 
Telemática y afines 
Tabla 28: Metadato 18 
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1 
GENERAL 
1.1 Título de contenido Objeto virtual de aprendizaje 
1.2 Titulo Sistema de Cableado Estructurado 
1.3 Lenguaje Español  
1.4 Descripción  Objeto virtual de aprendizaje que permite conocer el significado de un 
sistema de cableado estructurado, sus  elementos y herramientas, 
comprender el funcionamiento de un sistema de cableado estructurado en 
una red. Además muestra algunas gráficas de los conceptos de SCE. 
Contiene una evaluación para que el usuario, pueda validar los 
conocimientos adquiridos. 
1.5 Palabras Clave Sistema de cableado estructurado; Patch Panel; FTP; 
2 CICLO DE VIDA 
2.1 Versión 1.0 
2.2 Autor(es) Jeffer David Méndez López, Ana Silvia Núñez Acosta 
2.2.1 Entidad(es) Universidad de Córdoba. Entidad Gubernamental 
2.2.2 Fecha de creación  12 de abril de 2014 
2.2.3 Fecha de publicación No definida 
3 TÉCNICO  
3.1 Formato .apk 
3.2 Tamaño 218505 
3.3 Ubicación No definida 
3.4 Requerimientos Compatibles con Smartphone Samsung Galaxy S Duos S7562, Samsung 
Galaxy Trend Plus S7580, SMARTPHONES LG L65, SMARTPHONES 
LG L40, SMARTPHONES LG L80, Samsung GALAXY Tab (GT-P1000),
 tablet simply android 
3.5 Instrucciones de 
instalación 
El primer paso es descargar el OVA que se requiere instalar, luego le 
damos click al archivo descargado y le damos instalar, esperamos a que 
la instalación se realice por completo, para proceder a buscar la ubicación 
del acceso directo del OVA y por último ejecutamos haciendo click sobre 
él, de manera inmediata se abrirá la interface gráfica del objeto virtual y 
podremos interactuar con el objeto. 
4 EDUCACIONAL 
4.1 Tipo de interactividad Expositiva 
4.2 Tipo de recurso de 
aprendizaje 
Examen, Unidad temática 
4.3 Nivel de interactividad Medio 
4.4 Contexto de aprendizaje Universitario 
4.5 Población objetivo Estudiantes 
5 DERECHOS 
5.1 Costo Libre 
5.2 Derechos de autor y otras 
restricciones. 
Los autores, Universidad de Córdoba, Colombia. 
6 ANOTACIÓN 
6.1 Sugerencia de Uso. Material pedagógico y didáctico orientado a la enseñanza del: sistema de 
cableado estructurado 
7 CLASIFICACIÓN 
7.1 Fuente de clasificación Áreas de Conocimiento Educación Superior 
7.1.1 Ruta taxonómica Ingeniería, Arquitectura, Urbanismo y afines -> Ingeniería De Sistemas, 
Telemática y afines 
Tabla 29: Metadato 19 
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1 GENERAL 
1.1 Título de contenido Objeto virtual de aprendizaje 
1.2 Titulo TCP 
1.3 Lenguaje Español  
1.4 Descripción  Objeto virtual de aprendizaje que permite comprender el concepto del 
protocolo TCP, sus características, su formato, fases que comprenden el 
funcionamiento, establecer como se da el proceso de control de flujo, 
elaborar una comparación entre el protocolo TCP y el protocolo UDP 
.Muestra algunas gráficas de los conceptos de TCP. Contiene una 
evaluación para que el usuario, pueda validar los conocimientos 
adquiridos. 
1.5 Palabras Clave TCP, Formato TCP, Puertos; Control de Errores/Flujo; 
2 CICLO DE VIDA 
2.1 Versión 1.0 
2.2 Autor(es) Jeffer David Méndez López, Ana Silvia Núñez Acosta 
2.2.1 Entidad(es) Universidad de Córdoba. Entidad Gubernamental 
2.2.2 Fecha de creación  26 de abril de 2014 
2.2.3 Fecha de publicación No definida 
3 TÉCNICO  
3.1 Formato .apk 
3.2 Tamaño 119.393 
3.3 Ubicación No definida 
3.4 Requerimientos Compatibles con Smartphone Samsung Galaxy S Duos S7562, 
Samsung Galaxy Trend Plus S7580, SMARTPHONES LG L65, 
SMARTPHONES LG L40, SMARTPHONES LG L80, Samsung GALAXY 
Tab (GT-P1000), tablet simply android 
3.5 Instrucciones de 
instalación 
El primer paso es descargar el OVA que se requiere instalar, luego le 
damos click al archivo descargado y le damos instalar, esperamos a que 
la instalación se realice por completo, para proceder a buscar la 
ubicación del acceso directo del OVA y por último ejecutamos haciendo 
click sobre él, de manera inmediata se abrirá la interface gráfica del 
objeto virtual y podremos interactuar con el objeto. 
4 EDUCACIONAL 
4.1 Tipo de interactividad Expositiva 
4.2 Tipo de recurso de 
aprendizaje 
Examen, Unidad temática 
4.3 Nivel de interactividad Medio 
4.4 Contexto de aprendizaje Universitario 
4.5 Población objetivo Estudiantes 
5 DERECHOS 
5.1 Costo Libre 
5.2 Derechos de autor y otras 
restricciones. 
Los autores, Universidad de Córdoba, Colombia. 
6 ANOTACIÓN 
6.1 Sugerencia de Uso. Material pedagógico y didáctico orientado a la enseñanza del: protocolo 
TCP 
7 CLASIFICACIÓN 
7.1 Fuente de clasificación Áreas de Conocimiento Educación Superior 
7.1.1 Ruta taxonómica Ingeniería, Arquitectura, Urbanismo y afines -> Ingeniería De Sistemas, 
Telemática y afines 
Tabla 30: Metadato 20 
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5.5 Resultados de los objetivos específicos del proyecto 
 
Después de desarrollar los distintos objetos virtuales de aprendizaje, y seguir una 
metodología específica, obtuvimos una serie de resultados que nos permitieron 
comprobar el éxito del proyecto “DISEÑO E IMPLEMENTACIÓN DE OBJETOS 
DE APRENDIZAJE PARA LAS ÁREAS DE TELEMÁTICA Y REDES LOCALES 
DEL PROGRAMA DE INGENIERÍA DE SISTEMAS DE LA UNIVERSIDAD DE 
CÓRDOBA”, estos resultados se encuentran totalmente ligado a los objetivos 
específicos propuestos. 
 Los resultados más relevantes fueron los siguientes: 
 Resultado 1: Evaluación y análisis de herramientas 
 Resultado 2: Falencias relevantes 
 Resultado 3: Estrategias metodológicas y didácticas 
 Resultado 4: Apreciación de los OVAs 
5.5.1 Resultado 1: Evaluación y análisis de herramientas 
Este resultado nos permite conocer las herramientas tecnológicas que se usaron y 
que actualmente usan en las áreas de telemática y redes locales. 
El fin de este resultado es dar a conocer que los estudiantes no utilizan una fuente 
importante de apoyo para fortalecer la comprensión de las temáticas estudiadas. 
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Las herramientas que se usaron en los cursos de telematica y redes locales para 
impartir las clases fueron: 
Diapositivas
Simuladores como: packet tracer y wireshark
PDF
Link de estudios en la web
Para usar estas herramientas se dispuso con dispositivos como; video beam y 
ordenadores.
Las metodologías que se usaron en los cursos de telematica y redes locales fueron:
Clases presenciales
Aprendizaje autónomo
Socialización y preguntas en clase
Exposiciones 
Monitorias
Estas Metodologias fueron usadas desde el periodo 2011-I hasta la actualidad periodo
2014-I en la Universidad de Córdoba, facultad de ingeniería, departamento de
Ingeniería de Sistema, en los cursos de telemáticas y redes locales.
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5.5.3 Resultado 2: Falencias Relevantes 
Este resultado nos ayuda a conocer las principales falencias que tienen los 
estudiantes que desarrollan las temáticas concernientes a los cursos de telemática 
y redes locales. 
El fin de este resultado, es elegir los contenidos en donde los estudiantes tienen 
mayores falencias para tratarlos en los OVAs, y así fortalecer el estudio de estas 
temáticas. 
 El 80% de los encuestados no conocen la diferencia entre las redes de 
difusión y las redes de conmutación, argumento que nos permite elegir este 
tema como material de estudio en los OVAs. 
 
 
Figura 46: Tabulación Encuesta 1, Pregunta 1 
 
 
 
0
2
4
6
8
10
Si No
PREGUNTA N°1 Conoce usted las diferencias 
entre redes de difusión y redes de conmutación. 
Si su respuesta es afirmativa nombre una.
PREGUNTA N°1 Conoce
usted las diferencias
entre redes de difusión y
redes de conmutación. Si
su respuesta es afirmativa
nombre una.
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 El 50% de los encuestados no conoce el funcionamiento de  los protocolos, 
interfaces y servicios en un modelo de capas. 
 
 
Figura 47: Tabulación Encuesta 1, Pregunta 2 
 
 El 80% de los encuestados no sabe cómo detectar y corregir errores en una 
cadena de bits por medio del código hamming. 
 
 
Figura 48: Tabulación Encuesta 1, Pregunta 3 
0
1
2
3
4
5
No es correcto si es correcto No se
PREGUNTA N°2 Sabe usted el funcionamiento 
de los protocolos, interfaces y servicios en un  
modelo de capas. Identifique si el siguiente 
grafico es correcto 
Respuestas
0
5
10
Si No
PREGUNTA N°3 Puede usted detectar y 
corregir errores en una cadena de bits por 
medio del código hamming. Si su respuesta 
es afirmativa diga que compuerta utiliza 
para el cálculo
PREGUNTA N°3 Puede
usted detectar y
corregir errores en una
cadena de bits por
medio del código
hamming. Si su
respuesta es…
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 La mayoría de los estudiantes no conoce o conoce pocos medios guiados y 
no guiados 
 
 
Figura 49: Tabulación Encuesta 1, Pregunta 4 
 
 El 80% de los encuestados no conoce el concepto o tiene un concepto 
errado del espectro electromagnético.  
 
 
Figura 50: Tabulación Encuesta 1, Pregunta 5 
0
2
4
6
8
Muchos Algunos Ninguno
PREGUNTA N°4 Conoce usted los distintos 
medios guiados y no guiados. Si los conoce de 
un ejemplo de cada uno.
PREGUNTA N°4 Conoce
usted los distintos
medios guiados y no
guiados. Si los conoce de
un ejemplo de cada uno.
Si
No
0 2 4 6 8 10
PREGUNTA N° 5 Conoce el significado del 
espectro electromagnético. Si su respuesta es 
cierta de un concepto propio. 
PREGUNTA N° 5 Conoce
el significado del
espectro
electromagnético. Si su
respuesta es cierta de
un concepto propio.
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 Algunos o ningunos de los encuestados conocen los protocolos de 
encaminamiento. 
 
 
Figura 51: Tabulación Encuesta 1, Pregunta 6 
 
 La mayoría de los encuestados no conoce la función del proxy 
 
 
Figura 52: Tabulación Encuesta 1, Pregunta 7 
PREGUNTA N°6 Conoce usted algunos 
protocolos de encaminamiento. Si los conoce 
nombre uno de ellos. 
Muchos
Algunos
Ninguno
20%
80%
PREGUNTA N°7  Conoce usted la principal 
función del proxy. Si es así diga dicha función
Si No
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 La mayoría de los encuestados no conocen la diferencia entre enrutamiento 
estático y enrutamiento dinámico. 
 
 
Figura 53: Tabulación Encuesta 1, Pregunta 8 
A partir de la encuesta se obtuvo un listado de temáticas que necesitan de 
herramientas de apoyo estas fueron: 
 Redes de difusión y redes de conmutación. 
 Protocolos, interfaces y servicios. 
 Código Hamming. 
 Medios guiados y no guiados. 
 Espectro electromagnético. 
 Proxy 
 Enrutamiento estático. 
 Enrutamiento dinámico. 
 
 
 
 
 
PREGUNTA N°8. Conoce usted la 
diferencia entre enrutamiento estático y 
enrutamiento dinámico. Si su respuesta 
es afirmativa nombre la diferencia. 
Si
No
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5.5.4 Resultado 3: Estrategias metodológicas y didácticas  
Este resultado arroja las estrategias metodológicas y didácticas que utilizaban los 
docentes en los cursos de telemática y redes. El fin de este resultado, es conocer 
el tipo de material de apoyo proporcionado a los estudiantes y determinar si es 
viable la incorporación de herramientas, como objetos virtuales de aprendizaje. 
Las  estrategias metodológicas que actualmente se usan son: 
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La didáctica que utilizaban los docentes de ingeniería de sistemas correspondientes a
los cursos de telemática y redes locales era la siguiente:
• El docente realizaba una clase presencial desarrollando
el tema de estudio, además usaba herramientas como
diapositivas que le generaban interés a los estudiantes y
hacia que la temática se entendiera más para los
estudiantes, sin embargo habían algunos temas que su
por complejidad no se hacían fácil de explicar por
diapositivas.
Clases presenciales: 
• El docente dejaba como investigación un tema específico,
además de asignar talleres, trabajos y actividades que se
realizarían de manera NO presencial.
Aprendizaje 
autónomo (visitas en 
la web, lecturas 
adicionales): 
• El docente concedía de un tiempo en donde socializaba
un tema específico con los estudiantes o simplemente le
hacia una serie de preguntas acerca del tema dejado
como investigación.
Socialización y 
preguntas en clase: 
• El docente distribuye una serie de exposiciones a varios
grupos de trabajo, estos a su vez les presentarán estas
temáticas a sus compañeros de clases.
Exposiciones: 
• El docente escogía un monitor el cual iba a tener la
responsabilidad de comunicar todas las noticas,
informaciones, notas y demás al curso.
Monitorias (El 
monitor encargado 
realiza Envíos de 
videos, links, u otra 
información): 
Estas metodologias y Didacticas fueron usadas desde el periodo 2011-I hasta la
actualidad periodo 2013-I en la Universidad de Córdoba, facultad de ingeniería,
departamento de ingeniería de sistema, en los cursos de telemáticas y redes locales.
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5.5.5 Resultado 4: Apreciación de los OVAs 
Este resultado nos permite describir la apreciación de los estudiantes acerca de 
los OVAs desarrollados; los resultados completos de la encuesta de apreciación 
por parte de los estudiantes fueron: 
 El 40% de los encuestados considera como muy buena la organización de 
los OVAs, mientras que otro 40% la considera buena y un 20% la piensa 
que es normal, es decir, la organización de los objetos tuvo en mayor 
proporción una apreciación positiva. 
 
Figura 54: Tabulación Encuesta 2, Pregunta 1 
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 El 60% de los encuestados le parece muy buena la navegación de los 
OVAs, mientras que un 20% piensa que es buena y el 20% restante la 
considera normal, es decir, la navegación dentro de los objetos tuvo en un 
80% una apreciación positiva y ninguna valoración negativa. 
 
 
Figura 55: Tabulación Encuesta 2, Pregunta 2 
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 El 50% de los encuestados logra comprender totalmente la información 
mostrada en los OVAs, mientras que un 30% entiende mucho de dicha 
información  y el 20% restante logra entender de manera regular. 
 
 
Figura 56: Tabulación Encuesta 2, Pregunta 3 
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 El 30% de los encuestados se encuentra muy satisfecho acerca de los 
conocimientos adquiridos en el  desarrollo de los OVAs, mientras que un 
70% afirma estar satisfecho, es decir, el 100% de los estudiantes tuvieron 
una apreciación positiva sobre su experiencia con los objetos y los 
conocimientos adquiridos a través de estos, y ninguna valoración negativa. 
 
 
Figura 57: Tabulación Encuesta 2, Pregunta 4 
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 En cuanto a los resultados generales de la comprensión de conceptos o 
temáticas principales de los OVAS se pudo determinar que un 65% de la 
población estudiantil comprende bastante dichos conceptos, por su parte un 
20% comprende completamente, además un 15% entiende algo, estos 
resultados permiten afirmar que los objetos  son una herramienta eficaz e la 
comprensión de temáticas. 
 
Figura 58: Tabulación Encuesta 2, Pregunta 5 
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 Otros resultados generales acerca de la comprensión de subtemas 
incorporados en los OVAs, arrojaron que un 47% de la población estudiantil 
comprende totalmente dichos conceptos, por su parte un 50% comprende 
algo, y que un 3% no logro entender nada, estos resultados permiten 
afirmar que los estudiantes también alcanzaron a comprender conceptos o 
subtemas derivados de la temática principal.  
 
Figura 59: Tabulación Encuesta 2, Pregunta 6 
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 Los objetos virtuales de aprendizaje contienen conceptos específicos de 
ciertas temáticas, en los resultados de la comprensión de esos conceptos, 
se obtuvo que el 20% de la población estudiantil los comprende totalmente, 
por su parte un 50% comprende mucho de estos conceptos, un 20% 
entiende de manera regular, y sólo un 10% entiende poco; estos resultados 
permiten afirmar que los estudiantes también alcanzaron a comprender 
conceptos específicos incluido en los OVAs.    
 
 
Figura 60: Tabulación Encuesta 2, Pregunta 7 
 
Como una conclusión general podemos decir que la encuesta de apreciación 
permitió establecer que la implementación de los objetos virtuales de aprendizaje, 
como una herramienta de apoyo, ha sido muy provechosa para el proceso 
educativo, debido a que se obtuvo una valoración positiva por parte de la 
comunidad estudiantil. 
20%
50%
20%
10% 0%
Resultados de la comprensión de 
conceptos específicos incluidos en los 
OVAs
Totalmente
Mucho
Regular
Poco
Nada
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6. CONCLUSIONES 
 
 El principal resultado que se obtuvo en este trabajo de investigación es el 
diseño e implementación de veinte objetos virtuales de aprendizaje para las 
áreas de telemáticas y redes locales, con diferentes contenidos y 
actividades de aprendizaje.  
 Cabe resaltar que la encuesta de apreciación sobre el uso de objetos 
virtuales de aprendizaje en las áreas de telemática y redes locales, permitió 
establecer que la implementación de los OVAS, como una herramienta de 
apoyo, ha sido muy provechosa para el proceso educativo, además se 
determinó que los contenidos de aprendizaje incorporados, permitieron 
facilitar la comprensión de las temáticas estudiadas. 
 Se logró adaptar cuatro objetos virtuales de aprendizaje a dispositivos 
móviles, estos dispositivos son: Smartphone Samsung Galaxy S Duos 
S7562, Samsung Galaxy Trend Plus S7580, SMARTPHONES LG L65, 
SMARTPHONES LG L40, SMARTPHONES LG L80, Samsung GALAXY 
Tab (GT-P1000), tablet simply Android. 
 Los OVAs elaborados establecen un aporte a nuestra comunidad, puesto 
que pueden ser adaptados a nuevos contenidos educativos, con el objetivo 
de ser usados para la formación profesional e integral de estudiantes de 
nuestra sociedad. 
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 Podemos concluir que se crearon objetos virtuales de aprendizaje con 
temáticas determinadas a partir de las falencias que poseen los estudiantes 
de los cursos de telemática y redes locales, logrando con esto, mejorar el 
proceso educativo en estas áreas.  
 El uso de los objetos virtuales de aprendizaje desarrollados constituye un 
aporte de innovación educativa, ya que brinda soluciones al mejoramiento 
del proceso educativo en las áreas de telemática y redes, proporcionando al 
estudiante un aprendizaje flexible, didáctico y en ambientes distintos a un 
aula de clase. 
 Para concluir esperamos que está experiencia aporte elementos 
importantes como estrategia metodológica y didáctica para el análisis de 
información, diseño e implementación de objetos virtuales de aprendizaje 
en futuras investigaciones, así como el desarrollo de nuevas herramientas. 
 Es importante mencionar que los objetos virtuales de aprendizaje como 
cualquier otro producto puede estar expuestos a que precisen de mejoras y 
actualizaciones, sin embargo en la finalización de este trabajo se cuentan 
con OVAs, que cumplen con características fundamentales  para el 
aprendizaje.   
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8. ANEXOS 
8.1 Anexo A Encuesta: Selección de temas para los objetos virtuales de 
aprendizaje 
 
ENCUESTA 
 
Selecciona con un   si su respuesta es afirmativa, de lo contrario deja el espacio sin rellenar 
 
1. Conoce usted las diferencias entre redes de difusión y redes de conmutación. Si su 
respuesta es afirmativa nombre una. 
 
Si  No  
 
 
 
 
2. Sabe usted el funcionamiento de los protocolos, interfaces y servicios en un  modelo 
de capas. Identifique si el siguiente grafico es correcto. 
 
 
No es correcto  Si es correcto  No se  
 
 
3. Puede usted detectar y corregir errores en una cadena de bits por medio del código 
hamming. Si su respuesta es afirmativa diga que compuerta utiliza para el cálculo. 
 
 a Si   
 b No   
 
____________________ 
 
4. Conoce usted los distintos medios guiados y no guiados. Si los conoce de un ejemplo 
de cada uno. 
 
Muchos  Algunos  Ninguno  
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5. Conoce el significado del espectro electromagnético. Si su respuesta es cierta de un 
concepto propio.  
 
 a Si   
 b No   
 
 
6. Conoce usted algunos protocolos de encaminamiento. Si los conoce nombre uno de 
ellos.  
 
Muchos  Algunos  Ninguno  
 
 
7. Conoce usted la principal función del proxy. Si es así diga dicha función.  
 
 a Si   
 b No   
 
 
8. Conoce usted la diferencia entre enrutamiento estático y enrutamiento dinámico. Si su 
respuesta es afirmativa nombre la diferencia.  
 
 
a Si   
b No   
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8.2 Anexo B Documentación: Diagramas de caso de uso 
 
Documentación de Casos de Uso 
En la fase de “desarrollo de objetos virtuales de aprendizaje para las áreas de 
telemática y redes locales”, existen casos de uso en los cuales participan uno  o 
más actores. El objetivo de la documentación es explicarlos con mayor detalle. 
La documentación de los diagramas de casos de usos se describe en las 
siguientes tablas: 
 
Objetos Virtuales de Aprendizaje de las Áreas de Telemática y Redes 
Descripción de caso de uso 
Nombre: Modificar contenido Temático 
Actores: Administrador 
Función: Ingresar un nuevo contenido en un diseño especifico 
Descripción: El actor puede ingresar al banco de objetos, seleccionar un OVA 
en específico, borrar su contenido y agregar nueva información. 
Referencias: R1, R2 y R3 
Documentación diagrama de uso: Modificar contenido Temático 
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Objetos Virtuales de Aprendizaje de las Áreas de Telemática y Redes 
Descripción de caso de uso 
Nombre: Agregar Subtemas 
Actores: Administrador 
Función: Agregar subtemas o información al contenido de OVA 
Descripción: El actor puede ingresar al banco de objetos, seleccionar un OVA 
en específico, y agregar subtemas o información al objeto. 
Referencias: R1 
 Documentación diagrama de uso: Agregar Subtemas 
 
 
 
Objetos Virtuales de Aprendizaje de las Áreas de Telemática y Redes 
Descripción de caso de uso 
Nombre: Modificar Subtemas 
Actores: Administrador 
Función: Actualizar subtemas o información al contenido de OVA 
Descripción: El actor puede ingresar al banco de objetos, seleccionar un OVA 
en específico, y actualizar el objeto virtual de aprendizaje. 
Referencias: R1 
 Documentación diagrama de uso: Modificar Subtemas 
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Objetos Virtuales de Aprendizaje de las Áreas de Telemática y Redes 
Descripción de caso de uso 
Nombre: Agregar Actividad 
Actores: Administrador 
Función: Agregar nuevas actividades al contenido del OVA 
Descripción: El actor puede ingresar al banco de objetos, seleccionar un OVA 
en específico, y agregar nuevas actividades al objeto. 
Referencias: R2 
 Documentación diagrama de uso: Agregar Actividad 
 
 
 
Objetos Virtuales de Aprendizaje de las Áreas de Telemática y Redes 
Descripción de caso de uso 
Nombre: Modificar Actividad 
Actores: Administrador 
Función: Actualizar o modificar las actividades del OVA 
Descripción: El actor puede ingresar al banco de objetos, seleccionar un OVA 
en específico, y actualizar o modificar una actividad. 
Referencias: R2 
 Documentación diagrama de uso: Modificar Actividad 
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Objetos Virtuales de Aprendizaje de las Áreas de Telemática y Redes 
Descripción de caso de uso 
Nombre: Agregar Preguntas de Evaluación 
Actores: Administrador 
Función: Agregar nuevas preguntas a la evaluación del OVA 
Descripción: El actor puede ingresar al banco de objetos, seleccionar un OVA 
en específico, y agregar nuevas preguntas. 
Referencias: R3 
 Documentación diagrama de uso: Agregar Preguntas de Evaluación 
 
 
Objetos Virtuales de Aprendizaje de las Áreas de Telemática y Redes 
Descripción de caso de uso 
Nombre: Modificar Evaluación 
Actores: Administrador 
Función: Actualizar las preguntas de la evaluación de un OVA 
Descripción: El actor puede ingresar al banco de objetos, seleccionar un OVA 
en específico, y actualizar las preguntas de la evaluación. 
Referencias: R3 
 Documentación diagrama de uso: Modificar Evaluación 
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Objetos Virtuales de Aprendizaje de las Áreas de Telemática y Redes 
Descripción de caso de uso 
Nombre: Ver contenido 
Actores: Estudiante 
Función: Ver todos los subtemas de un OVA 
Descripción: El actor puede ingresar al banco de objetos, seleccionar un OVA 
en específico y ver toda la información contenida en el objeto. 
Referencias: R1 
 Documentación diagrama de uso: Ver contenido 
 
 
 
Objetos Virtuales de Aprendizaje de las Áreas de Telemática y Redes 
Descripción de caso de uso 
Nombre: Realizar Actividad de apoyo 
Actores: Estudiante 
Función: Realizar las actividades de apoyo que contiene el OVA, ya sea un 
ejercicio, un cuestionario, un ejemplo o  una simulación. 
Descripción: El actor puede ingresar al banco de objetos, seleccionar un OVA 
en específico, y realizar la actividad. 
Referencias: R2 
 Documentación diagrama de uso: Realizar Actividad de apoyo 
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Objetos Virtuales de Aprendizaje de las Áreas de Telemática y Redes 
Descripción de caso de uso 
Nombre: Realizar Evaluación 
Actores: Estudiante 
Función: 
Realizar la evaluación que contiene el OVA 
Descripción: El actor puede ingresar al banco de objetos, seleccionar un OVA 
en específico, y realizar la avaluación correspondiente. 
Referencias: R3 
 Documentación diagrama de uso: Realizar Evaluación 
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8.3 Anexo C Encuesta: Apreciación de los OVAs 
 
A continuación se muestra dos modelos de la encuesta realizada para valorar la 
experiencia con los objetos de aprendizaje, se aplicaron ocho modelos diferentes 
de encuestas de apreciación, dependiendo del objeto virtual utilizado.   
ENCUESTA DE APRECIACIÓN 
Selecciona   con un si tu repuesta es afirmativa, de lo contrario deja el espacio sin rellenar 
 
1. Luego de la experiencia con el objeto  virtual de aprendizaje comprende el concepto 
de redes. 
Nada  Algo  Bastante  Completamente  
 
 
2. Como considera la organización del objeto virtual de aprendizaje. 
Muy buena  Buena  Normal     Mala  Muy mala  
 
 
3. Entiende  la clasificación de las redes por topología física.  
Totalmente  Algo  Poco     Nada  
 
 
4. Como le parece la navegación del objeto virtual de aprendizaje.  
Muy buena  Buena  Normal     Mala  Muy mala  
 
 
5. Identifica los componentes básicos de la redes. 
Totalmente  Algo  Poco     Nada  
 
 
6. Logra comprender la información mostrada en el objeto virtual de aprendizaje. 
Totalmente  Mucho  Regular     Poco  Nada  
 
 
7. Comprende el concepto de enrutamiento dinámico.  
Nada  Algo  Bastante  Totalmente  
 
 
8. Sobre  los conocimientos adquiridos en su experiencia con el objeto virtual de 
aprendizaje usted se encuentra: 
Muy satisfecho  Satisfecho  Insatisfecho  Muy insatisfecho  
 
 
9. Identifica los principales protocolos de enrutamiento dinámico. 
Totalmente  Algo  Poco     Nada  
 
 
10. Entiende como se realiza una configuración a través del protocolo enrutamiento RIP. 
Totalmente  Mucho  Regular     Poco  Nada  
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ENCUESTA DE APRECIACIÓN 
Selecciona   con un si tu repuesta es afirmativa, de lo contrario deja el espacio sin rellenar 
 
1. Luego de la experiencia con el objeto  virtual de aprendizaje comprende el concepto 
de transmisión de datos. 
Nada  Algo  Bastante  Completamente  
 
 
2. Como considera la organización del objeto virtual de aprendizaje. 
Muy buena  Buena  Normal     Mala  Muy mala  
 
 
3. A partir de la utilización del objeto virtual de aprendizaje Identifica los modos de 
transmisión existentes.  
Totalmente  Algo  Poco     Nada  
 
 
4. Como le parece la navegación del objeto virtual de aprendizaje.  
Muy buena  Buena  Normal     Mala  Muy mala  
 
 
5. Comprende los tipos de transmisión (serie o paralela, digital o analógica entre otros) 
y la manera en que funcionas. 
Totalmente  Algo  Poco     Nada  
 
 
6. Logra comprender la información mostrada en el objeto virtual de aprendizaje. 
Totalmente  Mucho  Regular     Poco  Nada  
 
 
7. Luego de la experiencia con el objeto  virtual de aprendizaje comprende el concepto 
de VLSM.  
Nada  Algo  Bastante  Totalmente  
 
 
8. Sobre  los conocimientos adquiridos en su experiencia con el objeto virtual de 
aprendizaje usted se encuentra: 
Muy satisfecho  Satisfecho  Insatisfecho  Muy insatisfecho  
 
 
9. A partir de la utilización del objeto virtual de aprendizaje comprendió como aplicar la 
técnica VLSM. 
Totalmente  Algo  Poco     Nada  
 
 
10. Entiende la relación entre la clase Classfull y Classless. 
Totalmente  Mucho  Regular     Poco  Nada  
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8.4 Anexo D Evidencia. 
 
A continuación se describe un registro fotográfico de la  actividad realizada para 
evaluar de manera descriptiva la apreciación del uso de objetos de aprendizaje en 
estudiantes del programa de Ingeniería de Sistemas de la Universidad de 
Córdoba.  
  
  
Evidencia 1: Evaluación apreciativa  del uso de objetos virtual de aprendizaje 
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Evidencia 2: Evaluación apreciativa  del uso de objetos virtual de aprendizaje 
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8.5 Anexo E Manual de usuario 
 
Manual de usuario Objetos virtuales de aprendizaje 
El diseño de los objetos virtuales de aprendizaje fue realizado de manera intuitiva, 
con el objetivo de brindar facilidad de uso e interactividad al usuario, sin embargo 
es importante proporcionar una guía o manual que nos permita conocer un poco 
más de las funcionalidades que poseen dichos objetos. 
Teniendo en cuenta que un OVA no es una aplicación que requiere de un proceso 
de instalación complejo, se desarrolla el manual de usuario en función de su forma 
de navegación, seleccionaremos un sólo objeto para describir los aspectos 
generales de estos. 
Inicio: Contiene el título del contenido de aprendizaje, la introducción de la 
temática que se pretende tratar y los objetivos que se buscan alcanzar en el OVA, 
además en el panel ubicado en la parte izquierda de la pantalla podemos 
seleccionar el subtema que queremos visualizar, dando click sobre los botones 
Conceptos básicos, Modos de transmisión y Tipos de transmisión.  
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Conceptos Básicos: Contiene cuatro subtemas que conforma los conceptos 
básicos de la transmisión de datos, estos son: Elementos para el proceso de 
transmisión, interferencia, ancho de banda y objetivos de la transmisión de datos, 
para visualizar el contenido de estos subtemas se deberá dar click sobre cada 
gráfico. 
En el panel ubicado en la parte izquierda de la pantalla podemos seleccionar el 
subtema que queremos visualizar, dando click sobre los botones Inicio, Modos de 
transmisión y Tipos de transmisión. 
 
 
 
Al seleccionar el gráfico de Elementos para el proceso de transmisión se visualiza 
la siguiente información. 
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Luego al dar click en el botón adelante se observar la siguiente animación: 
 
 
Para ingresar a cada elemento del proceso de transmisión deberá dar click en el 
botón adelante hasta que haya culminado su recorrido. 
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1. Emisor 
 
2. Receptor 
 
3. Medio 
 
4. Información 
 
5.Protocolos 
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 Modos de transmisión: Contiene tres subtemas que conforma los distintos 
modos de transmisión existentes, estos son: Conexión simplex, Conexión 
semidúplex, Conexión total dúplex, para visualizar el contenido de estos subtemas 
se deberá dar click sobre ellos. 
En el panel ubicado en la parte izquierda de la pantalla podemos seleccionar el 
subtema que queremos visualizar, dando click sobre los botones Inicio, Conceptos 
Básicos y Tipos de transmisión. 
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Al ingresar a cada  modo de transmisión encontraremos la siguiente información: 
1.  Conexión Simplex 
 
2. Conexión Semidúplex  
 
3. Conexión Dúplex Total  
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Tipos de transmisión: Contiene información acerca de los tipos de transmisión, 
se divide en tres subtemas, estos son: Transmisión en serie y paralelo, 
Transmisión analógica y digital, y Transmisión sincrónica y asincrónica, para 
visualizar el contenido de estos subtemas se deberá dar click sobre los gráficos 
que los representan. 
En el panel ubicado en la parte izquierda de la pantalla podemos seleccionar el 
subtema que queremos visualizar, dando click sobre los botones Inicio, Conceptos 
Básicos y Modos de transmisión. 
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Al ingresar a cada  tipo de transmisión encontraremos la siguiente información y 
animaciones: 
1.  Transmisión en serie y paralelo 
 
2. Transmisión analógica y digital 
 
3. Transmisión sincrónica y asincrónica 
 
 
Al finalizar la navegación del objeto virtual, en el subtema tipos de transmisión 
aparece el boton evaluación en la parte inferior izquierda, como se muestra a 
continuación. 
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Evaluación: Contiene varias preguntas de selección múltiple con única respuesta, 
donde el usuario podrá escoger todas sus respuesta y luego pulsar el botón 
confirmar para conocer los resultados obtenidos.  
La evaluación permite que los usuarios validen los conocimientos adquiridos 
durante su experiencia con el objeto virtual de aprendizaje. 
1.  Transmisión en serie y paralelo 
 
2. Transmisión analógica y digital 
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8.6 Anexo F Manual de instalación para objetos virtuales móviles  
 
Instalación para Objetos Virtuales Móviles 
Cuando se trabaja con dispositivos móviles hay que tener en cuenta muchos 
aspectos, entre los más importantes el tipo de archivos con el que ellos pueden 
trabajar. En la creación de los OVAS, se tuvo en cuenta el anterior aspecto por lo 
que el formato final de los objetos virtuales de aprendizaje de este proyecto son 
.apk, estos archivos son los de mejor ejecución en el sistema operativo Android, el 
más usual en dispositivos móviles. 
A continuación se muestra un ejemplo de cómo instalar un objeto virtual de 
aprendizaje en un dispositivo móvil. 
1. Lo primero es descargar el OVA que se requiere instalar 
2. Luego le damos click al archivo del OVA descargado y le damos instalar, en 
el ejemplo el objeto virtual descargado es Ethernet. 
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3. Luego esperamos a que la instalación se realice por completo 
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4. Instalación finalizada 
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5. Procedemos a buscar la ubicación del acceso directo del OVA. 
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6. Y por último ejecutamos el OVA haciendo click sobre él, de manera 
inmediata se abrirá la interface gráfica del objeto virtual y podremos 
interactuar con él. 
 
 
